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Quali sono i pacchetti e i libri di 
informatica più venduti in Italia? 

È proprio vero che tutti vogliono 
un home computer? 

Lotus 1-2-3 è solo una moda? 

Apple II C è veramente 
compatibile con II E? 

Chi copia il software? 

Come fare business con il software? 
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Il primo mandile Italiano per chi vende home e personal 
computer, software, libri e accessori di informatica. 
Uno strumento utilissimo per chiunque si interessi di 
personal e home computer. Su Soft Dealer, il nuovo 
mensile della PROGRAM EDITRICE, inviato solo in 
abbonamento, troverete tutte le notisi e più utili, recen- 
sioni. test prove di software, articoli di marketing, clas- 
sifiche dei migliori programmi esistenti sui mercato. 


UN ABBONAMENTO A SoftDealer 

È UN INVESTIMENTO PER IL FUTURO. APPROFITTA 
DELL’ECCEZIONALE OFFERTA DI LANCIO. 
RICEVERAI GRATIS I PRIMI TRE NUMERI DEL 1984. 


Per abbonarsi basterà compilare il modulo pubblicato 
qui sotto, allegando assegno dì L, 25,000. e Inviarlo a 
PROGRAM EDITRICE S.r.I. Via Melchiorre Gioia, 114 - 
20125 Milano. 


SOFT DEALER * un'idta 


a 

□ 

□ 


Uffici Tecnici * Commerciali: 

30 ite MU*no ■ VU M Olbia IH 
TtL (02} 803413-6808*1 


Desidero sottoscrivere un abbonamento a 10 nume* 
ri (L. 25,000) alla rivista SOFT DEALER, da gen- 
naio a dicembre 1065. 

In questo caso mi saranno inviati in omaggio i 
primi tre numeri del 1084. 



Allego assegno di L. 25.000 intestato a PROGRAM 
EDITRICE 

n° , Banca . ... ... 




Ho effettuato pagamento tramite vaglia poetale. 


NOME .... 
COGNOME 



AZIENDA 

VIA ...... 


GJLP* 


N* 
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PIRATEGGIANDO 

di Piatro OallOrc* 


M IO SCALATORE 
POLLE 


t r. Sticiu 
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LA POSTA Od LETTORI 




di T. | bMMlll 
trad. « èd*u di 

O. G. Smaghi 
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LA MEMORIA 
NASCOSTA DEL C64 


di J. R* Kraou 
trad. e adaa di 
M. Crlatalb Dritti 


Cf TRIDENT PER C64 
W1 di C. O, OklwMa 
trad. t adatt di 

P. Sarda* 
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NOI SE MAKER PER CM 


COMMODORE 64 
COMMODORE PLOS/4 
HOME BABYSITTER 

i cura della Radatlo» 


Il ORA FINESTRA SOL 
** x VIC 20 
di 6* Dan 

tred. t «dati, di 

L Coniai 


di P. PanaH 

MOZART 

di D. J. EddlogLoo 

trad. a adall di 

E. Coniai * R. Crlatalb Dritti 
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inizi ARE COR OH 
SISTEMA A DISCHI 
p*rt« tacaidat primi panai 
di C. Inaiai 

trad e adall. di 

M. C ria tuia Orini 
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di R, T Ingioi 

trad e adart dì 

Q. 6. Sanagli 



RECENSIONI SOFTWARE 
di M. CrfatiJb Orlali 
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TERAPIA 

di 1. Rublo 

trad. e «dati, é\ 

P« Panari 


INGRANDIRE PER C64 
di V, Aglio 
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RECENSIONI LIBRI 

di R. C flati Ib Orlasi 


TUTTO DUELLO CHE 
AVRESTE VOLUTO SAPERE 
SOL REGISTRATO RE A 
CASSETTE.,» 
di R, Crlatilb Orlasi 


AQ DISEGNATORE 
di D. E. Smith 

ir ad e adatt di 

a. a. sinsgki 
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Sul prossimo numero 
troverete: 


*. 

S BPEEDSCRIPT: Bn vero word proceasor di qualità commerciale 
per 11 vostro VIC 20 o C64, interamente In linguaggio macchina 

ed all'altesaa dei migliori prodotti ealatentl sul mercato. 

* 



ULTRA FONT: Bn generatore di caratteri per C64, totalmente In 
linguaggio macchina, con poasibliltà di creare caratteri 
multicolori. Immagini a specchio, ruotate. Invertite*. • Il 
masalmo nel euo generei 


S SPIRAUZER: Con questo programma potrete creare Immagini 
fantastiche In alta risoluzione sullo schermo del vostro 
computer. 



TANTI ALTRI giochi e programmi di utilità per 1 vostri VIC 20 e 
C64 assetati di... SUPERI 





< 



IN MILANO - VIA MASCHERONI, 14 


IL VOSTRO 
“NUOVISSIMO” 
COMPUTER SHOP 

Libri e riviste di elettronica e informatica. 

CORSI CONTINUI 
TUTTO L’ANNO 
CON I MIGLIORI 
SOFTERISTI 


IL TELEFONO È 02-437.385 









E 


E D I T O R I A L 



* empre con maggiore frequenza sì assiste «I "fenomeno", diciamo cosi, 
b della piraterìa dei software. Non che la cosa sia nuova, vaie comunque 
la pena di spendere qualche parola a tal proposito. 

Per scrivere del buon software giocoso, professionale o gestionale servono 
molle ore di duro lavoro intellettivo, un certo numero di ore di lavoro ma- 
nuale relative alla codifica, oltre al tempo necessario per il test e la corre- 
zione del programma. 

Forse qualcuno di voi si è cimentato nella scrittura di programmi semplici 
o complessi e si sarà reso conto di quanta fatica sia necessaria per la messa 
a punto di un prodotto software. 

Data la premessa e chiaro che pirateggiare, rubando li software altrui per 
venderlo sottocosto è azione degna perlomeno di biasimo se non di azioni 
legali vere e proprie. 

La Legislazione Italiana non prevede ancora forme dì protezione efficaci per 
chi cerca di vivere ed operare onestamente nel settore del software: di con* 
sequenza individui privi di scrupoli e di etica professionale possono “ruba- 
re" impunemente 11 prodotto altrui frustrando così ogni possibilità di onesti 
guadagni. 

Un vasto numero di operatori del settore sta organizzando iniziative per re* 
primate questo dilagante malcostume. Per ogni forma di protezione del soft- 
ware messa a punto dagli autori vengono prodotti altrettanti sistemi di co- 
piatura abusiva. 

Una situazione senza fine perpetrata in continuazione a scapito di una qua- 
lificata offerta di validi prodotti. 

Tutto ciò crea la necessità di elevare i prezzi per recuperare, almeno in por- 
te, l'Investimento "tempo " speso per l'elaborazione del programma. I mag- 
giori costi gravano, assurdamente, sugli utenti onesti che acquistano rego* 
larmente il programma. 

Uno cassetta con un buon gioco per VIC, C 64 o Spectrum potrebbe costare 
dalle 3 alle 5.000 lire se questo mercato seguisse le normali regole del 
commercio. 

La prossima volta che qualcuno vi propone l'acquisto di software copiato, 
meditate un attimo al danno provocato da tale gesto e forse, in futuro, allo 
stesso prezzo potrete comprare una copia originale del programma. 


Pietro Dell 1 Orco 
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Per collaborare a SUPERVIC 


La maggior parte dei seguenti suggerimenti ha io scopo di migliorare l'accuratezza e ia velo- 
citi di pubblicazione di un articolo; rispettando questi consigli sì accresceranno le probabi- 
Uti che un vostro lavoro venga pubblicato. La rivista è Interessata ad articoli e programmi 
riguardanti la linea Sinclair. Siamo più interessati al contenuto di un articolo piuttosto che 
al suo stile, e soprattutto gli articoli devono essere chiari ed esaurienti. La seguente guida 
permetterà che le vostre buone idee e i vostri programmi vengano più facilmente accettati 
per ia pubblicazione; 


1 l'angolo superiore sinistro della prima pagi- 
na dovrà contenere: nome, cognome, indi- 
rizzo, numero telefonico, codice fiscale e da- 
ta dì spedizione, luogo e data di nascita. 

2 l'angolo superiore destro della prima pagina 
dovrà contenere II nome del computer ai 
quale il lavoro si riferisce, unitamente alla confi- 
gurazione richiesta (memoria occorrente, even- 
tuali periferiche e così via). 

3 li titolo sottolineato deiranicolo dovrà Ini- 
ziare a circa due terzi in altezza della prima 
pagina. 

4 le pagine seguenti potranno essere battute 
normalmente, con la condizione che I ango- 
lo superiore destro contenga un'abbreviazione 
dei titolo e del cognome, unitamente al numero 
di pagina progressivo. Per esempio, Horace 
Goes.../Brambll!a/2. 

5 tutte le linee dei testo deirarticolo dovranno 
essere battute con spazio 2 o spazio 3, e un 
margine di circa un centimetro dovrà trovarsi ad 
entrambi i lati dello scritto. 

6 dovrà essere usata una carta formato A4 e lo 
scritto dovrà occupare un solo lato del fo- 
glio (caratteri maiuscoli e minuscoli). 

7 I fogli dovranno essere uniti con una clip, 

8 avendo intenzione di spedire più di un arti- 
colo, questi dovranno essere inviati separa- 
tamente insieme alla rispettiva copia su suppor- 
to magnetico. 

9 programmi brevi (meno dì 20 linee) potran- 
no essere inseriti nel testo, mentre program- 
mi più lunghi dovranno essere listati separata- 
mente. è ESSENZIALE per noi disporre di una 
copia del programma registrata più volte su 
supporto magnetico, su entrambi i lati dello 
stesso. È preferibile usare nastri di buona quali- 
tà e di lunghezza non eccessiva; la cassetta o la 
cartuccia per Mlcrodrive dovranno essere eti* 
chettati con 11 nome dell'aiitore, Il titolo deirar- 
ticolo, Il computer Interessato e soprattutto le 


eventuali espansioni richieste. Come suggeri- 
menti di programmazione, si consiglia di usare, 
per esigenze di stampa listati, te istruzioni INK, 
PAPER, INVERSE piuttosto che scrivere diretta- 
mente in INVERSE VIDEO, (Jn rapido controllo 
dei programmi per operare queste sostituzioni 
sarà da noi estremamente apprezzato. 

1 A per maggior chiarezza, all'Interno dellar- 
X wticolo è conveniente usare caratteri maiu- 
scoli riferendosi a istruzioni BASIC (esempio 
RETURN, UST, RND, PRINT etc.). Se si desidera 
evidenziare una parola, è preferibile sottolinear- 
la piuttosto che scriverla in carattere maiuscolo. 

n gìl articoli ed 1 programmi potranno avere 
qualsiasi lunghezza — da una routine di 
una sola linea fino a programmi molto comples- 
si. 

1 ^ vo,endo Includere fotografie, queste do- 
X dovranno essere in formato 24 x 36, o 6x 6, 
in bianco e nero o diapositive. 

4 ^ non prenderemo in considerazione artlco- 
X Jtl che siano stati sottoposti ad altre case 
editrici. 

1 A}* compenso per la collaborazione presta- 
X*rta sarà commisurato alla complessità e 
all'Interesse del programma (da un minimo di L. 
50,000 a un massimo di L. 300*000). 11 paga- 
mento 6 effettuato In caso di pubblicazione de) 
lavoro. 

eli materiale ricevuto e non pubblicato non 
X Everrà restituito. 

Spedite i vostri lavori a: 

SUPERSINC 
Via Rosellinl, 12 
20124 Milano 


e saremo lietissimi di pubblicare i contributi mi- 
gliori. 


La Redazione 
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8sp«r ex pan dar « Ok-llat 

Usando lì programma Ok-UST apparso 
sui primo numero della rivista (a propo* 
$Uo complimenti!) sui mio VlC 20 con la 
cenridge Super E-xpander inserita, succe* 
dono cose strane se uso il comando Key 
o comunque uno quatstast dei tosti di fun * 
itone U computer non risponde ed a volte 
si biocca completamente. È normale che 
dó accada? 

Qaldo TncctatlU 

R.Non cé assolutamente nulla che 
non funzioni: nella tua cartridge Super 
Espander: semplicemente fOK-LJST 
non può essere usato se tale cartridge 
è inserita nel computer. Ci sono dei 
conflitti nelle zone dì memoria impie- 
gate sia dalla Super Espander che 
dal I OK LIST che provocano il blocco 
del VlC. Benché la Super Espander sia 
Incompatibile con OK-UST. molte al- 
tre cartucce di espansione non creano 
invece alcun problema. Il sistema più 
sicuro è quindi staccare la Super Es- 
pander quando usi OK-UST, 


Seriale o paralleli 

Che cosa si intende per stampante sehak 
o parallela? 

Roberta De Bernard! 

R, Una stampante può ricevere ed in- 
viare dati al computer, e quindi neces- 
sita di una IMTERr ACCIA (connessione 
che permette a due apparati diversi di 
comunicare tre loro!, ed alcune stam- 
panti posseggono gii di per sé sia I iri- 
terf accia seriale che quella parallela. 
Una stampante seriale ha un solo canale 
e riceve un bit alla volta — in una serie 
— dal computer, mentre una parallela 
ha un connessione multicanale e rice- 
ve un byte l'otto bill alla volta. Le stam- 
panti parallele sono quindi più veloci, 
più facili da usare con una gran varieté 
di software, me più costose delie seria- 
li. Quese ultime per contro richiedono 


spesso all utente dì dover manipolare 
certe funzioni (come numero di BAUD, 
grandezza della parola, etc ì per ottene- 
re la compatibilita con il software usato. 


Caro SuperVfc, chiedo ospitalità pe af- 
frontare un argomento dolente: la com- 
parti tra il disk driLe !540edU C64. 
per U quale sembrerebbe indispensabile 
U drive 154 ì. In realtà U problema può 
essere ovviato con ia seguente semplice 
routine : 

POKE53265 , I t ;LOAD 'Nome* 
file": POKE53 265.27 
La poma POKE disabituo il Meo, la se- 
conda io ripristina L acquisto di un nuo- 
vo drive è t ostacolo che frena molto luto- 
venusti dal passare al €64; io ero uno 
di questi fino a che non ho scoperto Var- 
cano. infatti sto scrivendo con il mio nuo- 
vo €64. con il Magic Desk caricato da di- 
sco tramite il 1 540. 

Se poi si ruote rendere li 1 540 uguale al 
154 L si dece proceder* nel sotìio mo- 
do. Cioè sostituire ia ROM P/H 
325303-01 con la ROM P/n 
901220-02. ammesso e non concesso 
che la Commodore voglia fomirta , ed i 
centri di assistenza sappiano di che co- 
sa si paria e vogliano provvedere , Come 
u/ttma spiaggia rimane... la compiacen- 
za di un amico possessore di 1541 che 
abbia li coraggio di prestarcelo: provve- 
deremo a fare una copia della citata 
ROM , grazie alle diaboliche macchinette 
oggi esistenti „ su una appropriata 
EPROM ed il gioco è fallo. 

Romano Cappelletti 

R. Ringraziamo a nome dei lettori 
“1 540ntisti " il sig. Cappelletti per le pre- 
ziosa informazione. 

MIX a salvataggio sa disco 

Ho battuto M programma MLX. Tutto fun- 
ziona perfettamente , solo che quando ai- 
tlnizio di un riga ballo SHIFT + 5 per sai- 


vare quanto ho scrino mi compare rego- 
larmente la scritta "nome file? ' e feltra 
“W o 0?“. Batto ia D per il disco, ma tt 
floppy atta fine lampeggia senza aver re- 
gistrato nuda. Come mai ? 

Ladano Onte In) 

R. Ciò è del tutto naturale se si cerca 
di salvare su disco un file usando un no- 
me che già esiste sulla directory dei di- 
sco. Se sì vuole eliminare questa "pro- 
tezione". basta aggiungere la chioccio- 
lina del "replace nella linea 750 di 
MLX, modificandola come segue: 

750DV - 1 7*<A$ - D*)ÌFDV- 
aTHETtFI- COT + F* 

Con questa modifica, MLX registrerà su 
disco un dato file contrassegnato de un 
certo nome, sostituendo un eventuale 
file con lo stesso nome presente sul 
disco. 


Colè start a sys 

Sono un utente del VTC 20*. casualmen- 
te, ho scoperto che battendo SYS64&02 
e premendo RETURM si ottiene la cancel- 
lazione delia memoria senza spegnere 
l'apparecchio; vorrei sapere se questo 
procedimento può danneggiare II VtC. 

Andrea GiofiaittU 

R. All indirizzo decimale 64802 inizia 
nei VlC (nel C64 la locazione è la 64738* 
la routine del sistema operativo di toid 
stari. Questa routine viene eseguita au- 
tomaticamente ogni volta che si accen 
de ia macchina, ed assolve il compito 
di inlzializzare molti puntatori di inizio 
e Fine memoria, 1 vettori di ìnput/ouput, 
lo schermo e la tastiera, viene control- 
lata la presenza o meno di una csrirìd 
ge e, se presente e dotata di autostart. 
viene passato II controllo a quest' ulti- 
ma. L'effetto esterno" di una SYS a 
questo Indirizzo è. dopo un breve inter 
vallo di tempo necessario a compiere 
tutte le operazioni di cui sopra, l'appa- 
rizione del titolo iniziale “Commodore 
Basic Verslon V2. etc/\ e l'azzeramen- 
to della RAM pressoché totale. 

Questa procedura, ben lontana dal dan- 
neggiare in qualunque modo il VTC o H 
C64, è anzi da preferirsi rispetto allo 
spegnimento ed alta rieccensione del 
computer stesso. 
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La piccola guida 
del principiante 


Che co*' è un programma? 

IL solo computer non può compiere alcuna operazione. 

Un computer possiede potenzialità ma, come una macchi- 
na senza benzina, senza un programma, non può funziona- 
le, 

La maggior parte del programmi pubblicati su SU PER VIC 
per 1 computer Commodore sono scritti In un linguaggio 
per calcolatori chiamato BASIC, Il BASIC * facile da Impa- 
rare ed è disponibile, di serie, nel VfC 20 e nel Commodore 
64. 


Programmi BASIC 

Ogni mese, SUPERV1C pubblica programmi sla per il VIC 
che per 11 64. Tanto per cominciare, se possiedi un VIC co- 
pia solo 1 programmi scritti per la tua macchina Indicati 
con Versione per VIC 20". Più tardi, quando avrai acquisi- 
to esperienza con II BASIC del tuo computer, potrai cercare 
di copiare e convertire certi programmi per altri calcolato- 
ri, Diversamente dal linguaggio corrente, che può essere 
variamente Interpretato, Il BASIC di solito ha un solo modo 
corretto per Indicare qualcosa. 

Ogni lettera, carattere, o numero ha IL suo significato. 

Un errore banale è costituito dalla aentltuzlone nel numero 
*0” con la lettera “Q" oppure il carattere minuscolo T In- 
vece dei numero To ancora 11 carattere maiuscolo B" 
con il numero “8", 

Devi anche Inserire tutta la punteggiatura, L due punti (:) e 
le virgole copiando esa t ta m ent e ciò che appare sulla rivi- 
sta, Oli spazi possono essere importanti. Per essere sicuro, 
copia 11 listato esattamente come si presenta. 

L« pareri tesi e I caratteri speciali 

L'eccezione per questa regola di copiatura si presenta 
quando Incontrerete Indicazioni tra parentesi quali; 

Ogni cosa compresa tra parentesi è un carattere speciale 
oppure un carattere che non può essere facilmente prodot- 
to con la stampante. Incontrando un carattere di questo ti- 
po fate riferimento alla "Piccola guida per T" Input del pro- 
grammi". 

Le Istruzioni DATA 

Alcuni programmi contengono una sezione, o delle sezio- 
ni, di Istruzioni DATA, Queste linee di Istruzione fornisco 
no le necessarie Informazioni di cui il programma ha biso* 

in alcuni casi le istruzioni DATA costituiscono II program- 
ma vero e proprio, altri contengono codici grafici. Queste 


linee sono particolarmente soggette agli errori. Se un solo 
numero in una linea di Istruzione DATA è sbagliato II cal- 
colatore potrebbe "piantarsi" o distruggere lì programma. 
La tastiera e il tasto STOP appaiono Inattivi e lo schermo 
completamente vuoto. Non lasciarti prendere dal panico. 
Non si è verificato alcun danno. 


Per riprendere II controllo devi spegnere il computer e suc- 
cessivamente riaccenderlo. Ciò cancellerà qualsiasi pro- 
gramma presente in memoria per cui è necessario sempre 
fare II SAVE del vostro programma prima di comandare II 
RtJK 

Se II computer il ferma puoi caricare (LO AD) Lì programma 
e cercare Terrore. 

A volte, quando 11 programma viene "lanciato", un'Istruzio- 
ne DATA errata può causare un messaggio di errore. 

Il messaggio di errore potrebbe riferirsi alle linee di pro- 
gramma che legge (READ) Il contenuto delle Istruzioni 
DATA. 


Comm conoscere 11 computer 

Dovresti prendere confidenza con il computer prime di pro- 
cedere ella copiature del programma. 

Impara le Istruzioni che si usano per memorizzare e richia- 
mare i programmi da nastro 0 da disco. Dovrai conservare 
una copia del tuo programma se non vorrai copiarlo ogni 
volta che lo devi usare. Impara ad usare le funzioni di M edl 
ting ' della tua macchina. Come puoi correggere un errore? 
Puoi sempre ricopiare la linea e in questo caso devi sapere 
come procedere. Sapresti come inserire I caratteri In “In- 
verse". l caratteri minuscoli e quelli di controllo? 

Tutto ciò à spiegato nel manuale del calcolatore. 

tifi veloce ripasso 

1) Copiare II programma una linea alla volta, con ordine. 

Premere RETCJRN alla fine di ogni linea. Usare It 
tasto "DEL" per correggere gli errori — ^ 

2) Confrontare la linea copiata con quella presente nella 
rivista. Puoi controllare finterò programma nel caso 
in cui si presenti un errore quando esegui 11 RUN dei 
programma. 

1) Accertati di avere Inserito le Istruzioni tra parentesi 
graffe con gli appropriati caratteri di controllo (fai rife- 
rimento alla “Piccola guida per i w taput” del pro- 
grammi" che trovi in questa stessa rivista). 

Slamo spiacenti di non poter rispondere alle singole richie- 
ste di Informazioni circa 1 programmi, prodotti, o I servizi 
apparsi su SU PER VIC. 
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a cura delia Redazione 


Commodore 16 


I l nuovo Commodore 16 è stato pro« 
gettato apposi la mente per chi si av- 
vicina per la prima volta at mondo 
dell'Informatica, ed è perciò semplice 
da usare e da programmare. 

La tastiera di dimensioni standard è la 
stessa del VIC 20 e del Commodore 
64, Oltre ai normali tasti di firn rione, il 
Commodore 16 dispone di quattro ta- 
sti per il controllo del cursore, e di un 
tasto di Help, 

Il linguaggio Basic versione 3.5, incor- 
porato nella memoria ROM* e stato ar- 
ricchito e comprende oltre 75 comandi 
per la gestione completa delle capacità 
grafiche e sonore, e per la programma- 
none avanzata nel linguaggio per 
computer più famoso del mondo. Il ta- 
sto Help si dimostra utilissimo in fase 
dì sviluppo del programmi Basic, per- 
ché permette di evidenziare le lìnee 
contenenti gli errori di sintassi* indivi 
duando le sìngole istruzioni inesatte. 

Il Commodore 16 è anche un superbo 
videogioco. Con I due ingressi per I 
joystick, la grafica In alta risoluzione a 
121 colori t i due generatori di suono 
incorporati, diventa un eccezionale vi- 
deogame. 


121 colori (15 colori di base con & gra- 
dazioni più il nero). 

Set di caratteri 

Lettere maiuscole e minuscole, nume- 
ri e simboli. 

Caratteri in negativo e lampeggianti. 
Set dì caratteri grafici Pel Commodo 
re. 


Standard qweny con 66 tasti. 

4 tasti d> controllo del cursore. 

4 tasti di funzione programmati, che 
possono essere rldefìnhi dallutente 
per supportare Fino a 8 funzioni pre- 
scelte Tasti di controllo del colore. 
Tasto di Help, 

Set di caratteri maiuscolo e minusco- 
lo. 

Set di caratteri grafici. 


CARATTERISTICHE TECNI- 
CHE 

Memoria 

RAM 16K standard dì cui 12K utilizza 
bili in Basic dalLutente. ROM 32K con 
sistema operativo e interprete Basic in- 
corporati. 

Microprocessore 

7501 con dock da 0.89 a 1.76 MHz, 

Video 

40 colonne per 25 righe di testo. 


Display mode 

Caratteri di testo. 

Grafici in alta risoluzione e in multlco- 
lor. 

Testo in schermo diviso^graficl In alta 
risoluzione 0 in multicolor. 

Risoluzione grafica 

320x200 pisci 

Suono 

2 generatori di suono oppure 1 genera- 
tore dì suono e un generatore di rumo- 
re bianco. 9 livelli di volume per le due 
voci. 


Input/Output 

User port 06 

Porta seriale Commodore. 

Porta di collegamento per unità regi- 
stratore CI 531 

Uscita monitor con segnale 
composito / 1 ro m a/l um a . 

Input/Output audio. 

Ingresso alimentazione di rete. 

Caratteristiche principali 

Basic esteso versione 3,5 Incorporato, 
con oltre 75 comandi In grado di pilo- 
tare grafica e suono. 

Monitor In linguaggio macchina incor- 
porato. con 12 comandi disponibili. 
Possibilità di creazione finestre su vi- 
deo. 
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Periferiche opzionali 


SFS 481 uniti a disco veloce 

C 1542 unii* a disco 

MCS 80 1 stampante a matrice a 7 co* 

[ori 

MPS 802 stampante a matrice 
DPS 1 101 stampante a margherita tei* 
ter quatity 

C 1 520 stampante/ plot ter a 4 colori 
C 1703 monitor a colori 


Altre periferiche 

Commodore 1 6 fuori one anche in col- 
legamento con i uniti a disco C 1541* 
con la stampante a matrice C 1 528 e 
con il monitor a colori C 1701* 

Dimensioni 

Altezza: 76.2 mm 
Larghezza: 406.4 mm 
Proto nditè: 203.2 mm 


Alimentazione di rete 

220 volta AC* 50 Hx con alimentatore 
esterno. 

Consumo 

8.5 watt massimo. 

Colore 
Grigio antracite. 


Commodore PLUS/ 4 



I l suo nome deriva dai quattro pro- 
grammi applicativi Incorporati nel 
computer ed immediatamente dispo 
nìblH al momento del f accensione* Il 
software è contenuto nella memoria 
ROM del Commodore Plus/4, e si ri* 
chiama con la semplice pressione di 
un tasto. 

li software integrato del Commodore 
Plus/4 comprende le applicazioni più 
diffuse e più ut! ti uste nell attività quo- 
tidiana: un programma di word proces- 
sing per scrivere lettere e relazioni* un 
foglio elettronico per la pianificazione 
finanziar la. un database per la creazio- 
ne e lo gestione di un archivio* e un 
pacchetto di business graphics per vi* 
suali zzare sotto forma di diagrammi e 
Istogrammi I dazi memorizzati. 

File manager permette di raccogliere, 
memori ziare, riordinare e richiamare 
informazioni di qualsiasi genere: dagli 
indirizzi per una meillng lisi agli artico 
li di un inventario, agli elementi di un 
elenco personal i zzalo, alle ricette di 
cucina. Il programma offre la possibili- 
tà di riordinare e riorganizzare le infor- 
mazioni raccolte per creare lettere per- 
sonalizzate. etichette per spedizioni, 
rapporti e tabelle* Inoltre li File Mana- 
ger è uno strumento flessìbile adatto 
per qualsiasi applicazione personale, e 
non costringe chi io usa a imparare 
complicate tecniche di programmazio- 
ne per ottenere operazioni complesse. 
Spreadsheet è un foglio elettronico in- 
corporato che esegue automaticamen- 
te calcoli su dati numerici soggetti a 
continue variazioni £ l’ideale per pre- 
parare proiezioni finanziarie* bilanci 
familiari o aziendali, analisi di budget 
e per la pianificazione *n generale. 


Ogni volta che un dato varia. Il compu- 
ter ricalcete istantaneamente tutti ì da- 
ti correlati, fornendo i nuovi valori per 
liniero foglio di lavoro. 
Wordprocessor permette di creare let 
te re, relazioni, rapporti e documenti 
scritti dì qualsiasi tipo con grande faci- 
li tè, ì testi possono essere memorizzati 
su disco e corretti più volte prima di 
procedere alta stampa su carta. 

N programma è collegato con lo 
Spreadsheet e pub richiamare tabelle 
di dati da Includere in un documento 
scrino. Questa perfetta integrazione 
fra programmi incorporati è un concet- 
to rivoluzionarlo nel settore degli ho- 
me computer. 

Graphics t aneti 'esso incorporato nel 
Commodore Plui/4 ed è integrato con 
Il foglio elettronico. Permette dì visua- 
lizzare sotto forma di grafico ì dati in- 
seriti nello spreadsheet, per realizzare 
un sistema completo di business gra- 
phics. 12 comandi Basic aggiuntivi 
rendono semplicissima Ja creazione di 
programmi grafici personalizzati* che 
possono esssere memorizzati su nastro 

0 su disco* Con Graphics N Plus/4 è in 
grado di disegnare cerchi, rettangoli e 
compiesse Figure geometriche, cob- 
ra rie a piacere e includerle nei testi 
«ritti con il word processor. 

1 programmi incorporati possono divi- 
dere e «ambiare le Informazioni me- 
morizzate dal computer* Inoltre. I op 
zìo ne di «reen window permette di uti- 
lizzare due programmi contempo ra- 
ri ea men te . vi sua I i u andò li entrambi 
sullo schermo. 

Queste caratteristiche uniche fanno 
del Commodore Pius/4 la macchina 
ideale per l'attività professionale. Ma 
non solo. I computer si stanno dlffon 
dendo nei mondo della scuola e pos- 
sono essere utilizzati con profitto an- 
che a casa. Il Plus/4 ha tutte le caratte- 
ristiche per costituire lo strumento 
ideale per lo studente. Il Basic esteso 
Incorporato nella ROM offre oltre 75 
comandi di programmazione, compre- 
si quelli per gestire grafica e suono. I 
programmi incorporati possono divi- 
dere e «ambiare le Informazioni me- 
morizzate dal computer. 


In ambiente domestico, le possibilità 
di utilizzo de» Plus/4 sono praticamen- 
te infinite* Grazie al software integrato, 
computer (zzare ìl bilancio familiare ia 
corrispondenza personale e l'archivia- 
zione di dati diventa semplicissimo. 

In aggiunta al software sviluppato 
espressamente per questo computer. 
Commodore Plui/4 può utilizzare an- 
che i programmi «ritti per il Commo- 
dore 16. 


CARATTERISTICHE TECNI* 
CHE 

Memori* 

64K Rem standard di cui 80 K utilizza- 
bili In Basic dai L'utente* 

ROM 

32K ROM standard (compresi sistema 
operativo e interprete Basic) 

Vide* 

40 colonne per 25 righe di testo 

Colori 

121 colori ( 15 colori di base con 8 gre 
dazioni più il nero) 

Set di caratteri 

Lettere maiuscole e minuscole, nume- 
ri e simboli. 

Caratteri in negativo e Lampeggianti. 
Set di caratteri grafici Pet Commodo- 
re* 

Display mode 

Caratteri di testo. 

Grafici in alta risoluzione e in multko- 
lor. 

Testo in schermo dìviso/grafìcl in alta 
risoluzione o in multlcolor* 

Risoluzione grafie* 

320x200 pixel 
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Suono 

2 generatori di suono oppure 1 genera’ 
tore di tuono e un generatore di rumo 
re bianco. 9 Uvei li di volume per le due 
voci. 

Tuttofa 

Standard qwerty con 67 tasti 
4 tatti di controllo del cursore. 

4 tasti di funzione programmati, che 
possono* essere ridefiniti dall utente 
per supportare fino a 6 funzioni pre- 
scelte. Tasti di controllo del colore. 
Tasto di HELP. 

Set di caratteri maiuscolo e minusco- 
lo. 

Set di caratteri grafici. 

Pulsante di Reset del sistema. 

Tasto di Esc ape 

Input/Output 

User port. 

Porta seriale Commodore. 

Porta per cartuccia ROM e per unità di* 
sco parallela. 


2 porte per Joystick. 

Porta di collegamento per unità regi- 
Strato re CI 531 

Uscita monitor con segnale 
co m posi to/cf o ma/ J u ma . 

Input/output audio 
Ingresso alimentazione di rete. 

Caratteristiche principali 

Basic esteso versione 3.5 incorporato, 
con oltre 73 comandi in grado di pilo» 
tare grafica e suono. 

Monitor in linguaggio macchina incoi* 
porato. con 12 comandi disponibili. 
Possibilità dì creazione finestre su vi* 
deo. 

4 programmi applicativi Incorporali: 
File Manager. Spreadsheet. Word Pro* 
cesso r, Graphics. 

Periferiche opzionali 

SFS 48 1 unità a disco veloce 
C 1542 unità a disco 
C 1531 registratore a cassette 
MCS 60 1 stampante a matrice a 7 co- 
lori 

MPS 802 stampante a matrice 


C 1520 stampante/ pi otte r a 4 colori 
C 1703 monitor a colorì 

Altre periferiche 

Commodore Plus/4 funziona anche in 
collegamento con l'unità a disco C 
1541. con la stampante a matrice C 
1526 e con 11 monitor a colorì C 1701. 

Dimensioni 

Altezza: 66.7 mm 
Larghezza: 422.3 mm 
Profondità: 236.1 mm 

Alimentazione di rete 

220-240 volti AC. 50-60 Hz con alt* 
mentalo re esterno. 

Consumo 

8*5 Watt massimo 

Colore 

Grigio antracite 


Home Babysitter 


La piu moderna e paziente bambinaia 


C alcolatori, microprocessori e stru- 
menti programmabili stanno riem- 
piendo cgn= aspetto della nostra vita, e 
tra non molto chi non fra dimestichez- 
za con testiere, video e affini si troverà 
in una situazione di analfabetismo cul- 
turale. 

Per avv icinare >1 prima possibile i bam- 
bini al mondo dei calcolatori (oltre che 
per dare una mano ai genitori net lóro 
difficile compito di educatori) la Com- 
modore ha realizzato per il VIC 20. un 
programma chiamato 1 Home Babysit- 
ter " che, come dice appunto il nome 
intrattiene l bambini con passatempi 
divertenti ed educativi. 

Èssendo il programma su cartuccia 
ROM. tutto quello che bisogna fare per 
cominciare è inserire la cassetta e ac- 
cendere Il VIC 20, 

Fallo questo basta assicurarsi Che I ali- 
mentatore sia fuori portata per poter 
lasciare il bambino addirittura solo 
con il computer: anche se da un punto 
di vista psicologico il primo approccio 
dovrebbe essere guidato da un adulto 
soprattutto nei caso dì bambini molto 
piccoli. 

Essendo rivolto a bambini dai quattro 
al sette anni. Home Babysitter fa molto 
uso delle possibilità grafiche e sonore 
del VIC 20, alto scopo di catturare I at- 
tenzione dei suol piccoli ' utenti ". 
Accendendo il calcolatore viene subito 
presemata, come in lutti i programmi 
che si rispettino, il menù", che però 
ha la caratteristica di essere a colori. 


animato e accompagnato da suoni va- 
ri. 

Dal punta di vista operativo Home Ba- 
bysitter Commodore offre tre possibili- 
tà. selezionabili tramite : tasti funzio- 
ne. c precisamente: giocare con l'alfa- 
beto. g. oc are con i numeri e disegnare 
una faccia. 

Se sì sceglie 1 opzione alfabeto, sullo 
schermo appaiono, al ritorno di una 
canzoncina, dei cubetti (versione 2000 
del vecchi cubi dì legno) con disegnate 
le lettere dell alfabeto. 

Dopo la musica il VIC 20 chiede al 
barn bir o di ripetere la sequenza. 

Ogni tasto premuto esattamente viene 
premiato con una nata di quella can 
zone Ina ascoltata prima, cosicché il 
bambino, dopo qualche tentativo e 
magari con la luto dì un adulto, riesce 
a suonare tutto li motivano cd a Impa- 
rare. senza accorgersene, le lettere 
dell'alfabeto. 

Il gioco con 1 numeri è graduabile in di- 
versi livelli di difficoltà e. e seconda 
dei livello scelio, il computer presenta 
sul lo schermo un certo numera di figu- 
rine fochette. pupazzi, eccetera), chie- 
dendo poi al bambino quale sia il nu- 
mero complessivo. 

In caso di risposta esatta, mentre viene 
segnato un punta a favore appare una 
face ina sorridente accompagnata da 
una musichetta allegra. In caso dì erro- 
re, Invece, appare una faccia arrabbia- 
ta e il VIC chiede al bambino di ripro- 
vare. 


In caso di nuovo errore il programma 
"riconta ’ le figure una per una davanti 
al bambino e segna un punto di deme- 
rito. 

Alia fine delia serie se il risultato à sta- 
io soddisfacente, campare di nuovo la 
face ina contenta. 

Nell'ultima parte del programma, il 
VIC 20 disegna una faccia buffa, e tra- 
mite I tasti di funzione è possibile cam- 
biare a questa figura I capelli* gli oc- 
chi. il naso, la bocca e le orecchie, U 
tutto scegliendo anche uno qualsiasi 
degli otto colori che il VIC stesso può 
rappresentare sullo schermo. 
Ovviamente le combinazioni possibili 
sono moltissime e il bambino, una vol- 
ta imparato come fare, rimarrà per lun 
go tempo davanti al calcolatore. Inter- 
rompendosi solo per mostrare alla pri- 
ma persona disponibile un disegno 
particolarmente buffo o riuscito. 
Home Babysitter è In vendita a L 
41.000 + IVA 



scranne* 1 i 


Piccola guida per 
l'input 

dei programmi 


M otti dei programmi listati da SO PERVIO conten- 
gono particolari caratteri di controllo (controllo 
cursore, tasti colore, video- inverse, etc.}~ 

Per rendere chiaro ciò che dev'essere battuto quando 
è necessario inserire uno dei suddetti caratteri sono 
state stabilite le seguenti convenzioni. 
Generalmente I listati per VIC 20 e C64 contengono 
delle «parole# racchiuse tra parentesi graffe [ h tali 
parole rappresentano particolari caratteri di control- 
lo: (GIÙ) significa premere il simbolo del cursore ver- 
so il basso. [5 SPAZI] vuol dire battere 5 volte la 
barra-spazio. 

Per indicare che un tasto dev'essere «shlftato», cioè 
premuto Insieme al tasto SHIFT, nel listato II simbo- 
lo di quel tasto sarò sottolineato. 

Per esemplo £ significa che dev'essere premuto 11 ta- 
sto S mentre è abbassato i) tasto SHIFT. 

La manovra fari apparire sullo schermo un piccolo 
■cuore#. 

Trovando un simbolo sottolineato chiuso tra paren- 
tesi graffe (esemplo | IO UD dovrà essere interpretato 
come «premere II carattere Indicato per il numero di 
volte che lo precede nelle parentesi» nel nostro 
esemplo premere 10 volte II tasto fi «shlftato». 

Se 11 tasto da premere è Indicato tra le parentesi ({ )] 
vuol dire che io stesso dovrà essere premuto mentre 
è premuto 11 tasto ■Commodore» (Il tasto «Commo- 
dore» è quello posto nell'angolo In basso a sinistra). 
Se 1) tasto scritto tra [( )] è preceduto da un numero, 
dò significa che li tasto dev'essere premuto per II nu- 
mero di volte indicato. 


Raramente si potrà trovare un carattere alfabetico so- 
litario racchiuso tra parentesi graffe. Tale carattere 
sul C64 può essere battuto mentre è premuto il tasto 
CTRL 

Ad esemplo [A] sta ad indicare la sequenza CTRL- A. 
A proposito del «modo virgolette» è nota la possibili- 
tà di muovere II cursore sullo schermo con L tasti 
CRSR. Ogni tanto I programmatori desiderano muo- 
vere lì cursore durante Tesecuzione del programma. 
È per questo motivo che nel programmi si troveran- 
no del ISIM], {HOME! e IBLCIL 
L'unico modo perché il calcolatore distingua II co- 
mando diretto da quello inserito nel programma è II 
■modo virgolette». Premendo 11 testo «virgolette# (ta- 
sti SHIFT 2) il calcolatore si predispone appunto tn 
«modo virgolette». 

Battendo un carattere qualsiasi cercando poi di cor- 
reggerlo muovendo 11 cursore a sinistra, si otterrà so- 
lo un tratto verticale In un quadratino inverso. Que- 
sto è infatti 11 simbolo del cursore a sinistra nel «mo- 
do virgolette». 

Lgnteo comando di editing non utilizzabile all'Inter- 
no di un programma è il DEL Battendo nuovamente 
le «virgolette» il calcolatore Lascia LI «modo virgolet- 
te». Si può accedere al «modo virgolette» quando in- 
serite spai! nella linea. 

In ogni caso, il sistema più semplice per uscire dal 
«modo virgolette» è quello di premere 11 tasto RE- 
TURN. 

Utilizzare la tabella che segue quando è necessario 
inserire comandi relativi al cursore e ai tasti colore. 


tendo l*fll«t«: Pronto: VodrvtO; 


f CLR} 

BOHESa 

1 c 

{HOMI} 


i m 

(sci 

j- r Tid r«^‘. « 

» □ 

{CIC 1 } 


9 53 

{fimi 

BEH 099 

E II 

{DES} 


» □ 

{RVS} 

(ÌLI 0 

m 

{orr} 

EZJ □ 

m 

{BLU} 

da a 

m 

(WHT) 
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m 

{REO} 

SEBO 

» 


Quando lo#gOU: Prosato: Vodreto: 
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m 
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m 
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0 

□ 
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B 
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Si 
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□ 
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30 

15 
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30 

O 
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30 

E 
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E 

[<*>) 
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■1 


Stando iogfloto: 1 


Vodroto: 
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ma 
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ma 

II 
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m 

5 
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a 
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m 

IB 
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OD 

n 
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CD 

ai 
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K» 

■i 
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OD 
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Iniziare con un sistema a dischi 

Parte seconda: primi passi 



di C. Brinnon 

trad. e adau. di M. Crlstuib GHezI 


Dopo una breve analisi del motivo per 
cui é necessario fare delle copie di 
back-up del dischi piu importanti - e 
del perché alcuni dischi non possono 
essere copiati - vedremo come Integ- 
re ad usare appropriatemeli te il vo- 
stro drive 1 54 1 . 


I l mese scorto abbiamo vitto perché 
è cosi Importante produrre delle co- 
pie di back up dei propri dischi: poiché 
un disco può contenere una cosi eleva- 
ta quantità di dati (più di 1 70000 carat- 
teri), c é molto da perdere se gli accade 
qualcosa di spiacevole. Supponiamo 
abbiate ratio una copia di un program- 
ma applicativo, come un buon word 
processor: potete usare correntemente 
il programma sul disco di back up. 
mentre II disco originale è stato ripo- 
sto in un luogo sicuro da tutti quei fai' 
tori che. come abbiamo visto nella 
scorsa puntata, possono danneggiarlo. 
Questa sembra una procedura tal man- 
ie ovvia che molti stupiscono quando 
scoprono invece che molte aziende 
produttrici dì software proteggono i 
propri dischi contro la duplicazione. 

Il fatto è che i produttori di software 
proteggono i propri dischi dalle copie 
illegali e per ottenere questo scopo, 
purtroppo, inibiscono anche la onesta 
duplicazione di un programma a fini 
cautelativi. Del restosi pensi al manca- 
to introito che deriva a queste aziende 
dal diffondersi di copie abusive di pro- 
grammi originali, vendute ad un prez- 
za molto minore dì quello originarlo. 
Tempo fa', li lavoro di un programma 
tore era tangibile ed unico, mentre ora 
che I computer sono diventati quasi 
I equivalente informatico di una foto 
copiatrice, le cose si sono alquanto 
modificale. Come si può stabilire un 
prezzo adeguato per un automobile, 
quando se ne può produrre una copia 
atomo per atomo. cor\ l'energia elettri- 
ca come unico ingrediente? Questa af 


fermazlone suona del lutto fantastica, 
ma nel campo del l'informazione siamo 
giunti a questo livello. I cosiddetti pro- 
grammi originali non hanno più valore 
delle copie da essi prodotte: le sola dif- 
ferenza tra un disco vergine ed un 
word processor da duecentomila lire 
sta in una organizzazione di campi ma- 
gnetici fantasma su un disco magneti- 
co dal costo di cinquemila lire*.. 

Con il software così facile da copiare, 
non è facile combattere la pirateria. Il 
disk drive è stato costruito per trasfor- 
mare l campi magnetici letti sui di- 
schetto In numeri che possono essere 
usati dal computer. La protezione dalla 


copia permette questo trasferimento, 
ma cerca anche di impedire che il di- 
sco venga letto al di fuori dalla specifi- 
ca applicazione per la quale è stato 
prodotto. I metodi usati per le prote- 
zioni sono complessi quanto la mecca- 
nica del drive possa permettere, ma so- 
no In rea Iti efficentl solo per prevenire 
casuali Istruzioni di LOAD o SAVE o co- 
pie di flles dati. Inoltre a volte 11 siste- 
ma di protezione del disco è cosi sensi- 
bile che anche la copia originale non 
"gira' se il vostro disk drive è legger* 
mente fuori allineamento. Le aziende 
devono proteggere 11 proprio software, 
ma che dire allora del lui ente che desi- 
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riera solamele prodursi una back up 
copy? Molte aziende offrono In gara n 
zia un disco nuovo se quello acquista- 
to presenta dei difetti, ma se quel sofi 
ware vi è indispensabile per il Lavoro o 
per qualsiasi altro motivo, chi vi ripa- 
ga delle settimane passate ad aspetta 
re di ricevere la copia sostituita in ga- 
ranzia? 

In teoria, ogni computer dovrebbe ave- 
re un particolare numero di serie leggi 
bile via software, in modo che quando 
si usi per la prima volta un certo pro- 
gramma commerciale che si e acqui- 
stato. questo possa leggere il numero 
dì serie del vostro computer, confron- 
tarlo con quello contenuto nel prò 
gramma e precedentemente inserito 
dal rivenditore, e, se questi numeri 
coincidono, produrre automaticamen- 
te una copia di se stesso che potreste 
tenere come copia di back up. Chiun- 
que altro usasse il vostro programma 
con un diverso computer, causerebbe 
un discrepanza nel numeri di control- 
lo. provocando il blocco del program- 
ma stesso. Purtroppo. Ja produzione a 
larga scala di computer con un siffatto 
numero di serie distintivo è antiecono- 
mica per le aziende produttrici di hard 
ware. 

Forse (a soluzione migliore è quella 
gii in uso in alcuni casi: il software vie- 
ne fornito insieme ad una chiave" 
elettronica che va col legata al compg 
ter In un particolare modo; sul VIC e 
sul C64 generalmente questa chiave va 
inserita nella porta del joystick (se non 
già utilizzata) oppure nella porla di In- 
terfaccia con il registratore a cassette. 
Altri tipi di chiave possono essere dei 
chip ROM che devono essere installati 
sugli slot di espansione; il programma 
cosi protetto non potrà essere eseguito 
se la chiave non è stata installata nel 
posto giusto, ma si potranno produrre 
quante copie sì vogliono del program- 
ma stesso. Questo copie non saranno 
però sfruttabili commercialmente In 
quanto arte h esse necessiteranno della 
presenza della chiave per poter essere 
eseguile, e di chiave se ne possiede 
una soltanto. 

La vendita di software su camidge è la 
meno esposta a rischi e dì copie pirata, 
in quanto ancora pochi possiedono la 
tecnica di duplicazione di una cartrid 
gè Fino a che non verranno emanate 
precise leggi che proteggano i produi 
tori dalla pirateria del software, si assi 
steri alla continua gara tra chi realizza 
protezioni sempre più sofisticate e chi 
per contro elabora metodi di duplica- 
zione sempre più articolati. 

Se siete alla prima esperienza con un 


disk drive, dovrete per prima cosa Im- 
parare a trattarlo con molti più riguar- 
di del vostro vecchio e robusto regi- 
stratore a cassette: i drive sono delicati 
Strumenti dì precisione. Trattatelo con 
cura quando Io portate a casa, ed ogni 
qual volta dobbiate spostarlo dal luogo 
dove abitualmente si trova; non sotto- 
ponetelo a scuotimenti, colpi o vibra- 
zioni. in quanto ogni shock fisico pub 
portare le testine del drive fuori alli- 
neamento. causando problemi nei sai 
vai aggio o net caricamento del pro- 
grammi. con l'inevitabile finale ricorso 
ad un tecnico esperto che sia In grado 
di rialllnearle. 

Compresi nella confezione del drive 
troverete il cavetto DIM di connessione 
con il computer, il cavo di alimentazio- 
ne, Il manuale d uso ed un disco dimo- 
strativo, Non dimenticate di acquistare 
una confezione di dischetti vergini per 
ì vostri primi esperimenti. Piobabil 
mente vorrete dare un’occhiata al di 
sco dimostrativo ed eseguire il test del- 
le prestazioni del drive, ma il manuale 
non vi aiuterà mollo se siete novizi, in 
quanto è piuttosto oscuro ed ìneom 
pleto. Cosi, prima di fare qualunque 
cosa con il nuovo drive, leggete con un 
po di pazienza il resto di questo artico- 
lo. Se non avete la minima esperienza 
con ì drive, la prima cosa che vorrete 
imparare è probabilmente come cari- 
care un programma. In questo caso do 
vrete già disporre di un disco conte 
nente dei programmi, siano essi giochi 
piuttosto che un word processor; Il 
software commerciale ben documen- 
tato conterrà nel proprio manuale tutte 
le procedure per il caricamento de 
scritte passo-passo. Usualmente, do- 
vrete digitare: 

LOAD"*’\8 

si accenderà la spia luminosa di colore 
rosso del drive, il motore girerà e, se 
ogni cosa funziona correttamente, 
comparirà dopo poco il messaggio 
READY. Ora potete dare il comando 
RUM. 

Il tipo di comando LO AD che avete da- 
to ha detto al drive (che è un apparato 
intelligente) di cercare e caricare in 
memoria il primo programma presen- 
te sul disco L’uso del l'asterisco sarà 
spiegato in seguito. Altre volte invece 
vorrete caricare uno specifico pro- 
gramma dal vostro disco, ed allora 
userete comandi come: 

LOAD "INVADE RS ,0 

oppure: 


LOAD EASY SCRIPT .8 

Se avete finora seguito esattamente 
questa procedura ed il programma non 
vuole saperne di essere caricato in me- 
moria. sarà opportuno verificare even 
tua II errori. Per sapere se si sono verifi- 
cati errori, battere questa linea dì pro- 
gramma e date il ROM: 

10 OPEN 15.0.15: INPUT* 15. 
EN.EM*: PRIMTEN: EM*: CLOSE 15: 
END 

11 messaggio di errore ricevuto potrà 
sembrare troppo codificato, ma può 
aiutare; in ogni caso se ne parlerà più 
avanti. 

Se ottenete un messaggio di errore, 
cercate dì rimediarvi: controllate che ì 
cavi di interfaccia ed alimentazione 
siano stati collegati nel modo corretto, 
che il disco sla stato inserito corretta- 
mente e dalia parte giusta, e la portici- 
na chiusa dolcemente, etc. Se tutto é a 
posto ed ancora si hanno problemi nel 
caricamento, pub essere che il disco 
sia rovinalo, od addirittura sia incom- 
patibile con il vostro drive (ogni drive è 
ieggermenie diverso dagli altri ìn fatto 
di allineamento e velocità, anche se 
tutti dovrebbero stare nelle tolleranze 
definite dal costruttore). 

Caricare un programma * una strada a 
senso unico: il vero punto forte del 
disk drive é che può contenere una 
grande quantità di VOSTRE informa- 
zioni, non solo materiale già confezio- 
nato . infatti, il drive è un apparato di 
memoria di massa: come con la me 
moria RAM, potete leggere e scrivere 
su! disco. Quest’ ultimo è più lento del 
la RAM. ma comunemente molto più 
capiente ( 1 70K contro 3.5K su un VIC 
20 !). 

Se avete letto la puntata det mese scor- 
so. vi ricorderete che l’accesso più 
semplice è quello a livello di settore, 
dove si possono leggere e scrivere 
blocchi di 254 caratteri È proprio cosi 
complicato come suona, ma fortunata- 
mente non dovrete mai usare il drive 
ad un livello cosi primitivo. Al contra- 
rio. il drive ed il coltro computer lavo- 
rano insieme e di comune accordo per 
permettervi di creare dei FlLES. 

Un file è una sequenza di Informazioni, 
non limitata a 254 caratteri, ed è come 
una lunga sequenza di numeri. I files 
possono contenere anche caratteri, ov- 
viamente. da! momento che questi so- 
no rappresentati da numeri. Un file 
può essere un programma, un listato, 
questo articolo scruto sul word proCéS- 
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sor. o semplicemente un insieme di 
dati. Ogni file è caratterizzato da un 
nome, che permette un rapido accesso 
al file stesso da parte dell utente, sem- 
plicemente comunicandolo al compu- 
ter, Un nome di file può essere general- 
mente una qualunque sequenza di ca- 
ratteri, compresi quelli alfabetici, quel- 
li grafici. I segni di interpunzione, etc. 
Il nome del file può contenere Inoltre 
un massimo di sedici caratteri. Esempi 
41 nomi validi sono: "PROGRAMMA 
N.r. BBASÌCTTOOL", OH LIST . 
Alcuni caratteri sono riservati, come 
l'asterisco ed il punto Interrogativo. 
Quest’ ultimo viene usalo come II jolly 
In certi giochi di carte: quando cerca il 
nome di un file su un disco, il drive con- 
fronta Il nome che gli avete richiesto, 
carattere per carattere, con tutti I nomi 
di file presenti sul disco: il punto di do- 
manda vi permette qualche ambìgui ti. 
Se non siete sicuri che 11 nome de! file 
che vi ricordate sia proprio quello giu- 
sto, potete sostituire dei punti interro- 
gativi ai caratteri del quali dubitate la 
certezza. Se siete In dubbio tra TRIX’ 
e "TRIS '. potete battere "TRI?", oppu- 
re se non vi ricordate se il nome corret- 
to sia HAPPY FACE" piuttosto che 
"NAPPYPACE", potete battere ’7AP- 
PY?MCE*\ 

Molto più utile è I asterisco: vi permet- 
terà di tagliare ’ dei caratteri. Per 
esempio. BAS' T corrisponderà a 
‘BASIC A1D*\ a “BASEBALL, a 
”BÀSH' , etc. L'asterisco da solo corri- 
sponde a qualunque nome di Die, ed è 
per questo che si usa l’espressione 
LOAD’ *’\8 per caricare il primo File 
sul disco: infatti il comando 
LOAD BAS* ,8 caricherà 12 primo file 
incontrato sul disco il cui nome inizia 
con i caratteri “BA5". 

Prima che possiate SCRIVERE su un 
disco per la prima volta, dovete for- 
mattarlo. Alcuni programmi applicati- 
vi* come 1 word processor o certi data- 
base* vi permettono di compiere direi 
temente da programma questa opera- 
zione. ma generalmente dovrete ese- 
guirla da BASIC, Un disco vergine ap- 
pena estratto dalla confezione non è 
ancora pronto per 11 vostro disk drive; 
quest'ultimo non sa dove trovare trac- 
ce e settori, dal momento che II disco è 
solo un pezzo circolare di supporto 
magnetico. È lì drive che deve organiz- 
zarlo in tracce e settori, scrivendo in- 
formazioni temporizzate su tutta la su- 
perficie del disco. E ciò ir aggiunta a 
qualsiasi tipo di dati voi poi scriverete 
sul disco stesso 

Per Inviare un comando al disco, do- 
vrete aprire un CAPIALE 01 COMAN- 
DO. Dovrete quindi digitare: 

OPEN 13,8.15 


Questa istruzione dice ai computer che 
userete il canale numero 15 per parla- 
re al drive, apparato numero 8. L'ulti- 


mo numero, un altro 15* è per uso del 
drive: gli dice che le cose che gl) Invia- 
te sono comandi, non dati. Tutti 1 co- 
mandi vengono Inviati con 1 istruzione 
PRINT * (che si pronuncia prlnt file"). 
A differenza della solita PRINT usata 
per scrivere sullo schermo, non si può 
usare come abbreviazione 11 punto In- 
terrogativo, bensì l'abbreviazione am- 
messa per PRINT i t P + SHJFT (R). 
L istruzione per formattare un disco ha 
questa struttura: 

PRINT# 15, "N:NOME DEL DISCO.ID 

La N sta per NEW, parola chiave che la 
Commodore usa per la formattazione. 
Si può anche scrivere così: 

PRINT Pi 5. “N:P10ME DEL DiSCO.fD" 

Questo comando cancella compieta- 
mente il disco nel caso non fosse nuo- 
vo. quindi attenzione! t due punti sepa- 
rano il comando dai parametri che il 
comando abbisogna per essere esegui 
to. Il nome dei disco usa lo stesso for- 
mato del nome del file, e può consiste- 
re in qualsiasi cosa di vostro gradimen- 
to. 

È opportuno avere un minimo di orga- 
nizzazione: non registrate a coso I file 
sut vostri dischi, ma preparatene uno 
per i giochi, uno per le Utilities, uno 
per i vostri programmi BASIC, e cosi 
via... Ciò rende molto più semplice tro- 
vare Il disco contenente 11 programma 
che state cercando In un dato momen- 
to; il nome del disco dovrebbe appuri 
to descrivere a questo proposito II con- 
tenuto del disco stesso. 


Il parametro ID (identificazione) è un 
codice di due caratteri, e non é usato 
come il nome dei disco per i vostri fini 
di organizzazione, bensì per uso inter- 
no del drive. Se ogni disco possiede un 
diverso codice 1D. Il drive sì accorge 
quando cambiate il disco inserendone 
un altro. Potete usare codici ID da 0 a 
99. ed £ fondamentale che ogni disco 
abbia un diverso numero dì ID, Ideal- 
mente. anche I dischi dei vostri amici 
che usate sul vostro drive dovrebbero 
avere degli ID sempre diversi: in prati* 
ca. siate prudenti e non assegnate 
ftiriD di tutti I vostri dischi il codice Oh 
Parleremo più diffusamente del codice 
ID e del perché deve essere unico più 
avanti in questa trattazione, unii amen 
te a come si possa leggere questo codi- 
ce direttamente nei vostri programmi. 
Esiste inoltre una forma del comando 
NEW che permette di cancellare sem- 
plicemente un disco senza ri formattar 
lo: per ottenere ciò usate 1 espressione 
di cui sopra, cambiando (se lo deside 
rate) Il nome del disco, ma tralascian- 
do il codice ID. Cambiando anche 
quest'ultimo, il disco sarà anche rifor- 
mattato. 

Ora che il disco é pronto per I uso* vpr* 
rete vedere che cosa contiene. Digita 
te: 

LOAD f *8 

Quando riappare il cursore con la scrit- 
ta READY, battete LIST. La DIRECTO- 
RY (detta anche CATALOG in altri si 
sterni) è un listato di nomi di file. 
Al Ti ni zio della lista compare il nome 
del disco ed li codice di identificazione 
ID. A sinistre di ogni nome di file corri - 



Ecco come si presenta l'Interno del drive 1541 
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Iniziare con 
nn sistema a dischi 
parte seconda; 
primi passi 

pare un nurwo, che rappresento Lam- 
montare dei blocchi do 254 caratteri 
che il file occupa nel disco- Per ottene- 
re una stima di massima, divìdete per 
quattro questo numero, ed otterrete 
eH'incirca il numero di Kbyte occupati 
da quei dato programma. Un program- 
ma di 25 blocchi usa circa 6 Kbyte dei 
170 K disponibili nel disco. 

A destra di ogni nome di file compare 
un etichetta di tre caratteri PRO, SEG 
REL. oppure USR. Queste etichette vi 
informano sui tipo del file: le più co- 
muni sono PRG (PRoGramma) e SEQ 
(dati SEQuenziaH). Entreremo In mo- 
do approfondito in queste distinzioni 
quando parleremo di program merlo > 
ne, L'ultima riga della directory vi In- 
forma sul numero di blocchi da 254 ea^ 
reiteri ancora disponibili sul disco; di- 
videte per quattro per ottenere il nu- 
mero dì Kbyte. 

Quando listate la directory di un disco 
appena formattato, vedrete solo il no- 
me del disco. Il suo codice di identifi- 
catone. e la scritta “664 BlOCKS 
FREE , Dividendo per quattro, otterre- 
te solo 166 Kbyte; questo perché un 
certo spailo sul disco viene sfruttato 
dal drive per immagazzinar* appunto 
la directory ed altre informazioni utili 
al suo sistema operativo. 

Dopo essere stato formattato, il disco è 
pronto per ricevere programmi e dati. 
Se siete pronti anche voi, digitate un 
microprogramma come questo: 

10 PRJNT QUESTA t UNA PRQVA*': 
GOTO 10 

Per copiare II programma dalla memo- 
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ria RAM del computer al disco, usate il 
comando SAVE, Sarete gii familiari 
con questo comando dopo fuso del re- 
gistratore a cassette: l'unica differenze 
sari raggiunta di una virgola e del nu- 
mero otto per comunicale al computer 
che volete usate il disk drive e non 
l'unità a cassette. 

Pensate ad un nome di file, ricordando 
che non deve superare l 1 6 caratteri, e 
battete: 

SA VE" '0: NOME DEL FILE ,8 

Lo + <T è un nuovo comando: serve per l 
drive costituiti do due unità a disco, 
delle quali una è contrassegnata do nu- 
mero Ò e l'altra dal numero l . Dai mo- 
mento che prò beb Mentente possedete 
una singola unità 1540 o 1541. potete 
tralasciare questo + 0:'\ In ogni caso, 
dopo avere premuto RETURN, Il moto- 
re del drive inizierà a girare e contem- 
poraneamente si accenderà la spia ros- 
sa. Non estraete mai il disco quando la 
spia rossa è accesa e state scrivendo 
sul disco stesso, altrimenti il computer 
non riuscirà a scrìvere per intero \\ file 
in questione; db non vale invece se 
stale leggendo dal disco. In quoto non 
si rischia cosi di perdere irrtmediabil- 
mente dei dati, ma solo di perderli 
t em poraneamente , 

Quando la luce rossa sì spegna, il pro- 
gramma è stato salvato: se invece lam- 
peggia. significa che qualcosa è anda- 
to stono. Potete usare il programmino 
di una linea che abbiamo visto verso 
Tini zio dell'articolo per leggere il mes- 
saggio d'errore, oppure controllare ciò 
che avete digitato e scovare l’errore da 


voi. Anche se tutto è andato Uscio, può 
darsi che vogliate controllare se il pro- 
gramma sìa staio correttemeotc salva- 
to sul disco. Il comando VERIFY è però 
molto più utile sull'unità a cassette, in 
quanto questa non può accorgersi di 
un errore verificatosi durante II SAVE. 
Per usare il comando VERIFY sul di- 
sco, aggiungete IL MT: 

VERIFY NOME DEL FILE" .6 

VERIFY opera come LOAD. con la dif- 
ferenza che. invece di caricare nella 
memoria. VERIFY confronta con la 
memoria. Finita l operazione, verrà vi* 
tuellziato OK (buone notizie), oppu- 
re "? VERIFY ERRQR L (cattive notizie!. 
Potete usare l asterisco per abbreviare 
Il nome del file. VERIFY + *".8 verifica 
Il primo programma sul disco. 

Ora battete NEW e caricate In memo- 
ria il programma; 

LO AD NOME DEL FILE .8 

Se il file non è sul disco che avete nel 
drive, o se avete usalo un nome errato. 
Il computer visuali zia 7FILE NOT 
FOUND' . Cercate di capire la causa 
dell eventuale errore e. se necessario, 
battete LO AD ”*",8 e listate la directo- 
ry per vedere quale sia li nome del file 
corretto. 

È tulio per questo mese. Nella prossi- 
ma puntata vedremo come semplifica- 
re l'uso del disco con il DOS WtDGE. 
ed analizzeremo altri comandi come 
DE LETE e RENAME. Fino ad allora, 
leggete attentamente il manuale e ve- 
dete se le cose che contiene stanno ac- 
quistando un po più di significato. 
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Tutto quello che avreste 
voluto sapere 

sul registratore a cassette... 



La “1330 Datassette Clnft, model 
C2N'\ denominazione ufficiale del co* 
munemente detto “Registra tote Com* 
modo re'*, è essenzialmente la prima 
periferica che si acquista Insieme il 
V1C 20 0 al C64, Mentre In genere si 
arriva ad avere un buon grado di cono* 
scema del funzionamento del compu* 
ter, ben poco si sa deirunità a casse!* 
te. Con questo articolo spero di chia- 
rire qualche Idea In proposito. 

I l Datarsene si presenta con un cavo 
di interfaccia abbastanza insolito per 
chi era abituato al solili jack audio di 
altri sistemi. Ciò deriva da una scelta 
fatta dalla Commodore a meta tra il tec- 
nico ed il commerciale: vedremo Infoi* 
ti che questa interfaccia permette carat- 
teristiche non ottenibili da altri registra- 
tori per computer ma allo stesso tem 
po obbliga l acquirente a sobbarcarsi la 
spesa (per altro piuttosto elevato) del re- 
gistratore originale Commodore inve- 
ce di poter sfruttare il solito registrato- 
fino che quasi sempre gii si possiede. 
Lo spinotto dt interfaccia che si connet- 
te sul lato posteriore della consolle tra 
la porta seriale ed il connettore per il 
drive, é composto da sei contatti. Que- 
sti costituiscono le linee demandate ri- 
spettiva mente al passaggio dei dati per 
la scrittura, la lettura, il controllo del 
motore, la rilevazione della pressione di 
un tasto sul registratore, l'alimentazio- 
ne a 3 Volt e la massa. Esiste inoltre un 
cavetto intera me me metallico che fuo- 
riesce de un lato dello spinotto: In ge- 
nere è quest'ultimo che crea le maggiori 
perplessi ti negli utenti. In quanto il ma- 
nuale non vi fa cenno e nemmeno esi- 


ste sul retro del computer qualche vite 
dove poterlo connettere. Questo cavet- 
to. con funzioni di massa, serve sola- 
mente per l'uso del Da tessette con 1 
computer della serie PET. mentre non 


ho alcuna funzione m col V1C 20 ne col 
C64. Se non sì prevede di usare II prò 
prio Da tessette con un computer PET. 
è anzi buona norma armarsi di forbici 
e tagliarlo alla base. In quanto se venia- 
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k atualm«ntt a contano con qualche 
piu della User Pori potrebbe provocare 
danni permanenti aJ vostro computer. 

La linea più intercalante (e quella che 
lo differenzia da altri listami meno so* 
fiancati), è quella che permane al com- 
puter di accorgersi se è stato premuto 
qualche tasto sul Datassette, Quest' ul- 
timo possiede Infetti al suo Interno uno 
swìtch che controlla la pressione dei tre 
tasti contrassegnati da PLAY, REWIND 
e FAST FORWARD. e la comunica a! 
computer tramite I apposita linea sul- 
(Interfaccia. A causa però di quest uni 
co switch* il computer non è in grado 
di distinguere quale tasto sla stato pre- 
muto, ma solo se ne sia stato premuto 
uno qualunque. Inoltre, l'eventuale 
pressione di un tasto viene rilevata so- 
lo se è aperto un canale di comunica- 
iSone tra computer e Dataasette. È que- 
sta la ragione per la quale, come vi sa- 
ri certamente capitato, se al messaggio 
presa play on tape" premete per sba 
gl io REWIND o FAST FORWARD, lo 
schermo al cancella ed LI computer cer- 
ca di caricare del dati pensando che sia 
stato premuto 11 tasto PLAY. 

La Linea di controllo del motore, inve- 
ce. si fa carico di fermare li motore dei 
registratore dopo che sla stato effettua- 
to un LOAD o un VERIFY. allo fine di 
un SAVE, o dopo ogni passaggio di un 
blocco di dati di un file sequenziale. 

1 tipi di registrai Ione che si possono ef 
fettuare con il Dataasette sono fondai 
mentalmente due: file programma e fi- 
le dati. I primi sono In pratica dei dump 
della memoria che. In forma binaria, 
vengono Inviali al registratore diretta- 
mente dal sistema operativo. 06 awie 
ne con i comandi SAVE e LOAD. I file 
dati, Invece, sono una sequerua di ca- 
ratteri inviati al registratore nello «es- 
so formato con 11 quale appaiono sullo 
schermo: il (ormato ASCII. In realtà, sia 
i file programma che I file dati posso- 
no essere usati per registrare program- 
mi o dati, e viceversa. 

1 file dati sono quasi sempre creati in 
ambiente BASIC tramite le Istruzioni 
OPEN, CLOSE. PRINT * . INPUT* e 
GET # . Quando si apre un file dati, oc 
corre specificare nella OPEN il nume- 
ro di canale. Il numero di periferica, ed 
un indirizzo secondario. Tutto dò è 
molto semplice vedendo la tabella che 
segue: 

• canale: può essere compreso tra 1 e 
253, ma poiché il De tessette può ope- 
rare con un solo canale aperto alla vol- 
ta. conviene usare sempre LI numero 1, 

m periferica: Il numero assegnato dal 
sistema operativo al Datasene è II nu- 
mero I. 

m secondario: è un numero che indka 
al computer se deve leggere o scrivere 
dei dati, con i seguenti valori: 

0: legge del dati 
1: scrive dei dati. 

2: scrive del dati e pone un separatore 
In coda al file, che indica la fine del 
nastro. 


In pratica, lìndirizzo secondario 2 è 
molto poco usato. In quanto capila ra- 
ramente che un programma debba es- 
sere costretto a cercare il file dati che 
gli Interessi per tutta una facciata di cas- 
setta... SI farebbe prima ad usare carta 
e penna Invece dd computer! 

Il file dati viene trattato come una se- 
rie di stringhe le quali, man mano che 
vengono generate o calcolate dal pro- 
gramma BASIC, vengono poste sequen- 
zialmente nel buffer dei registratore. Il 
buffer del registratore è una particola- 
re area di memoria che inizia alla loca- 
zione 828 ed è lunga 192 byte. Quan- 
do H buffer è pieno, il gruppo di dati 
(che sarà quindi di 192 byte), viene In- 
viato a) Datassette mentre il buffer si 
svuota per ricevere altri dati dal pro- 
gramma. È per questo motivo che 
quando usata dei file dati il nastro si 
muove "a scatti": tra una fermata tV al- 
tra del motore vengono Infatti trasferi- 
ti blocchi di dall da 192 byte, quindi c'è 
una sosta del motore di circa 2 secon- 
di per permettere al buffer dì riempirsi 
(o di svuotarsi, se si stanno caricando 
dati) prima del trasferimento del bloc- 
co successivo di 192 byte. 

I dati si registrano con lìstruilone 
PRINT* seguita dai numero di cenale 
usato nella OPEN * da una lista di va- 
riabili numeriche o di stringa (a secon- 
da del tipo dì dati che si vogliono regi- 
strare). Ogni variabile è opportuno sia 
separala dalle altre da un CHRS (13); ad 
esemplo: 

200R5 - CHRSI 1 3): PRINT * 1. A: RS 
:AS:RS;B$:R1:C$; RS;DS;RS;ES 

II CHRS (13), che è il carattere di RE- 
TURN, serve per separare conveniente- 
mente le variabili di stringa, che altri- 
menti sarebbero Interpretate dal com- 
puter come una unica, lunga stringa. 
Quando Invece leggete del dati, la let- 
tura deve avvenire con una INPUT * 
che sia esattamente speculare alla 
PRINT *con la quale è stato creato il fi- 
le, a patte I CHRS (13) che qui non ser- 
vono. Questo per evitare che U compu- 
ter trovi valori numerici dove al aspet^ 
ts valori di stringa, e viceversa. Una li- 
nea di lettura per il file generato con l’e- 
sempio precedente potrebbe essere; 
500 INPUT * I.F.WS.KS, XS.YS^S 

La lettura dei dati da un file può anche 
essere effettuata con l'Istruzione GET * 
seguita dal numero di canale usato nel- 
la OPEN. Questa istruzione permette di 
leggere il file carattere per carattere, ed 
è molto più lenta della INPUT * . tutta- 
via permette di leggere senza problemi 
file totalmente numerici o totalmente 
di Stringa del quali non si conosca il for- 
mato con IL quale sono itati registrati. 
Quando non cl sono più dall da passa- 
re, il programma BASIC deve prevede- 
re una istruzione CLOSE seguita dai nu- 
mero di canale adottato nella OPEN. A 
questo punto, se II canale era di scrit- 
tura, viene scritto sul nastro un partico- 
lare segnale di EOF (End Of File) che 
ha lo scopo di segnalare al computer la 


fine del dati una volta che 11 file venga 
letto. 

Infatti, quando il computer In lettura 
trova questo segnale, la variabile riser- 
vata ST (status) cambia valore, assu- 
mendo Il valore 64 lo -128 se si è usato 
(Indirizzo secondario 2). Per testare da 
programma se sono finiti i dati da leg- 
gere. basterà allora controllare IL valo- 
re di st. Esempio; 

5101F ST -64 OR ST --128 

THENCLOSE1 

Come avviene te legtetrutone 

ti sistema di registrazione Commodore 
è uno dei più lenti della categoria, an- 
che ìe questa lentezza viene ripagata da 
un completo sistema di controllo degli 
errori. Anzi, le due cose sono comple- 
mentari perché 11 procedimento è len- 
to buona parte a causa del controllo 
stesso degli errori. 

Quando registrate su nastro un pro- 
gramma o un blocco di dati. In realtà 
Il sistema operativo lo registi a due vol- 
te In sequenza, inoltre per ogni gruppo 
di otto byte trasmessi ne Inserisce un 
nono con funzioni di checksum. In fa- 
se di lettura. Il computer legge i vari 
gruppi di otto byte e li confronta con L 
rispetti Ivi checksum, poi confronta li 
primo programma registrato con II se- 
condo: se trova qualche discrepanza, 
segnala un errore di caricamento. Un al- 
tro sistema di controllo degli errori — 
e causa di aumento del tempo impiega- 
to — è la testata di 10 secondi che vie- 
ne sempre scritta prima di Iniziare la re- 
gistrazione dei dati vera e propria. Que- 
sto *header" serve a fare In modo che 
il nastro, precedentemente fermo, su- 
peri Il transitorio di avviamento e rag- 
giunga la corretta velocità dì scorrimen- 
to davanti alla testina magnetica. La te- 
stala inoltre contiene una sequenza di 
brevissimi impulsi, usati per sincroniz- 
zare correttamente le temporizzazionl 
delie routine* di lettura in funzione della 
velocità del nastro. Quest ultima infat- 
ti può variare con gli sbalzi della tensio- 
ne di alimentazione, e sta quindi al si- 
stema operativo testarla e trovare II giu- 
sto fattore 4L correzione da apportare al- 
le temporizzazionl delie sue routine* 
Dopo questa testala di 10 secondi, o pri- 
mo header' , ne segue un altro di 192 
byte contenente LI nome del file e la lo- 
cazione di partenza e quella finale dei 
dati contenuti nel file stesso. 

Come si vede. I controlli sono molti, a 
tutto vantaggio del l'affidabilità ma, pur- 
troppo, a discapito della velocità. 

Qn po' di maaotea stono no a 
fa «al mala 

Al contrarlo dei computer che, a parte 
la tastiera, non ha parti In movimento. 
I) vostro Datassette ne ha molte ed è 
quindi soggetto ad usura meccanica. Ri- 
chiede perciò una certa manutenzione 
per ridurre al minimo questa usura. La 
parte più soggetta ad usura In un qual- 


li sostavo 



REM-.HW 


stati registratore a nastro é la testina 
magnetica di lettura/scrittura* Se gii 
non avete familiarità con i registratori, 
togliete l'eventuale cassetta dal Data*- 
sette, premete il tasto EJECT e poi il 
tasto PLAY. La testina di lettura/scrit- 
tura * quella che appare al centro, men- 
tre alla sua sinistra si trova la testina di 
cancellazione, ed alla sua destra 11 cap- 
itan che trascina II nastro. Le due testi- 
ne. a stretto contatto con il nastro ma- 
gnetico sia in fase di lettura che di sciita 
tura, diventano alia lunga deposito di 
ossidi ed impurità depositate dal nastro 
stesso. Questi depositi, se non tempe- 
stivamente asportati, causano la mag 
olor parte dei messaggi 7L0AD ER- 
ROR' che vedrete apparire sul monitor. 
Quindi, ogni 10 o 20 ore di funziona- 
memo del Oatassette. è opportuno fa- 
re un po di pulizia. (Dittamo che l'in- 
tervallo medio tra le operazioni di ma 
ritenzione non dovrebbe superare le 
15 C$0 usate, ma ciò dipende molto 
dalla qualità dei nastri di cui vi servite...) 
Munitevi quindi di una confezione di 
Cotton Fioc o similari e di una boccet- 
ta di alcool denaturato. Imbevete 1) co- 
tone con l'alcool, togliete l'eventuale 
cassetta dai l'un ità, premi e EJECT e 


PLAY e iniziate a strofinare delicata- 
mente le due testine con 11 batuffolo di 
cotone. Lo vedereie facilmente diven- 
tare color marrone: sono tutti depositi 
di nastro che stavano sulle testine. Se 
Il cotone si sporca troppo, prendete un 
altro bastoncino e ripetete l'operazione 
fino a che rimanga completamente 
bianco. A questo punto sarà opportuno 
dare una pulita anche al rullo di gom- 
ma. Poiché questo ruota in senso ora- 
rio. ponetevi subito a destra del perno 
e premete il batuffolo imbevuto contro 
la gomma. Marrone, eh? Ripete I ope- 
razione finché non rimanga bianco. Se 
volete fare le cose fino in fondo, muni- 
tevi di uno smagnetizzatore di testine 
(io troverete nel negozi di prodotti per 
HI-FI) e passatelo più volte davanti alla 
testina nel modo suggerito dal manua- 
le che troverete nella confezione. Prima 


di usare una cassetta attendete che le 
testine si stano asciugate dai residui di 
alcool. 

Una cosa che Invece vi sconsiglio viva- 
mente di fare con leggerezza è II rtalll 
neamento della testina di lettura/scrlt- 
tura. Anche se il foro per fi cacciavite 
sullo chassis del Da la set te può essere 
allettante per una simile operazione, fa- 
tela con cautela. Se non possedete ra- 
spar lenza adeguata, saranno più i guai 
dei buoni risultati. Se continuate, mal- 
grado la pulizia delle testine, a riceve- 
re messaggi "?LOAD ERROR usando 
cassette non registrate da voi, solo al- 
lora significa che ta vostra testina è fuori 
allineamento, non resta che provare a 
ruotare la vitina dell'azimut di qualche 
grado a destra a sinistra fino a che non 
si carichino con successo tutti i pro- 
grammi. 



Quando il computer parta il linguaggio delle immagini 


La computer grafica rappresela un campo di 
applicatone celi informatica r eiattvamerte 
nuovo, ma suscett ive di mp^evedibih 
Sviluppi Questo volume, nate ir 
collaborazione con alcune delie pi u 
specializzate istituzioni de' settore, esamina 
tutte le possibilità di Questa sc enza nuova e 
af fase nanfe: dall'animazione cinematografica 
e televisiva a» ousinnes graphics; dalla 

Mauro Salvemini , 


progettazione in arcrvtettufa a quei j a in 
elettronica e in meccanica; oa>la mappaz>one 
alla manipolazione tnd mensionale delle 
immagini.. Realizzata in modo da permettere 
un rapido, ma esauriente approccio 
ali 'argomento, l'opera si rivolge a quanti 
(lettori-utenti) siano alla ricerca dei necessari 
chiarimenti per una corretta e proficua 
utilizzazione de le tecniche c- Computer grafica. 


COMPUTER 

GRAFICA 
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OK-List 
per la 
battitura 
dei listati 

J nserite In memoria l'OK-UST prima 
di accingervi a battere i listati pubbli- 
cati: avrete a disposizione un formida- 
bile mezzo per essere sicuri di aver in- 
serito nel computer ogni carattere In 
modo assolutamente corretto. 

Tutti I nostri listati sono caratterizzati 
da un numero aggiunto ad ogni linea 
di programma, ad esemplo: rem 123. 
NON COPIATE QUESTA PARTE DEL- 
LA LINEA! Serve unicamente per vo- 
atra Informazione, distruzione REM ha 
l'unico scopo di renderla Inoffensiva se 
per errore doveste batterla. 

Se, prima di iniziare N lavoro di battitu- 
ra del listato, caricate In memoria OK* 
UST e lo attivate con RCJN, per ogni 11» 
nea che battere verri visualizzato un nu- 
mero (detto checksum) nell'angolo su- 
periore sinistro deilo schermo. 
Confrontate questo numero con quello 
pubblicato per ogni linea del listato: se 
non corrisponde, ciò significa che ave- 
te commesso un errore nella battitura 
della linea stessa. 

Le ore buttate per cercare e correggere 
errori di batttura in programmi che 
non funzionano saranno solo un lonta- 
no ricordo! 


Due ultime cose di cui tenere conto: 
OK»LJST non tiene conto degli spazi: 
questo per vostra convenienza, poiché 
quest i generai mente sono poco impor- 
tanti, 

infine. OK-LJST è allocato nel buffer 
del registratore (locazioni 886-1018), 
quindi prima di salvare su cassetta il 
programma che state battendo, ricor- 
datevi di disabilitarlo premendo con» 
temporaneamente RtlN/STOP +■ RE- 
STOSE. Potrete poi riattivarlo con 
SYS 886, 

Il sistema piu comodo per usare OK- 
UST é quello di battere normalmente 
li programma, quindi listarlo e portarsi 
con il cursore sul numero di linea piò 
basso che appare sul video: premere 
quindi RETURN e confrontare il nume- 
ro di checksum visualizzato nel rango- 
io superiore sinistro del video con 
quello pubblicato per la data riga del 
programma. Il cursore sJ porterà auto- 
maticamente sulla linea successiva, e 
non dovrete fare altro che premere 
nuovamente RETURN per ottenere II 
checksum seguente. 

Data l'area di memoria in cui si trova, 
OK-UST non può essere usato per con- 
trollare un programma glé salvato su 
cassetta, mentre ciò è possìbile se II 
programma é stato registrato su disco. 


OK-LIST 
versione 
por VIC 20 
e C 64 


100 PRI NT" {CUI} ATTENDERE PREGO. . . * 

105 FORI»886TO1018:READA:CK*CK+A: PO UBI ,A: 
NBXT 

110 ir CK017S39 THEN PRINT" {GIU 1 ) ERRORE 
KELLE ISTRUZIONI DATA" i END 
120 SYS886; PRINT" (CLR) { 2 GIU* JOK-LIST AT 
TI VATO . ■ : NEH 

886 DATA 173,036,003,201,150,208 
892 DATA 001,096,141,151,003,173 
898 DATA 037,003,141,152,003,169 
904 DATA 150,141,036,003,169,003 
910 DATA 141,037,003,169,000,133 
916 DATA 254,096,032,087,241,133 
922 DATA 251,134,252,132,253,008 
928 DATA 201,013,240,017,201,032 
934 DATA 240,005,024,101,254,133 
940 DATA 254,165,251,166,252,164 
946 DATA 253,040,096,169,013,032 
952 DATA 210,255,165,214,141,251 
958 DATA 003,206,251,003,169,000 
964 DATA 133,216,169,019,032,210 
970 DATA 255,169,018,032,210,255 
976 DATA 169,058,032,210,255,166 
982 DATA 254,169,000,133,254,172 
98B DATA 151,003,192,087,208,006 
994 DATA 032,205,189,076,235,003 
1000 DATA 032,205,221,169,032,032 
1006 DATA 210,255,032,210,255,173 
1012 DATA 251,003,133,214,076,173 
1018 DATA 003 


20 
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MLX nuova versione 


di C Brumon 

irmd. e adatt di F* Stella e 

M. Crlstulb G ri rii 


Per ['introduzione senza errori d! 
programmi In linguaggio macchi* 
na. 

MLX e un programma che permette di 
Inserire listati in linguaggio macchina 
In modo assolutamente sicuro da erro- 
ri e senza la perd ita di tempo del dover 
battere e controllare lunghe sequenze 
di Istruzioni DATA. 

Molti del nostri listati di programmi in 
linguaggio macchina hanno II formato 
MLX (li riconoscete dal fatto che sono 
esclusivamente numerici)» e richiedo- 
no quindi che MLX sla caricato in me- 
moria ed eseguito prima della battitu- 
ra del listato. 

MLX vi chiederà (Indirizzo della loca- 
zione di partenza e nndiriuo della lo- 


cazione finale del programma da cari- 
care, Questi vaioli sono sempre Indica- 
ti nelTartlcolo che accompagna il lista- 
to. 

MLX vi segnala automaticamente gli 
errori dì battitura MENTRE STATE DI- 
GITANDO IL LISTATO, e vi chiede di 
reinserire la linea errata. L'ultimo nu- 
mero battuto di ogni linea rappresenta 
fi checksum e viene visualizzato In re* 
verse. 

Sono inoltre disponibili altri comandi 
quali: 

SHIFT-N nuovo indirizzo: permette di 
cambiare! 'Indi rizzo della linea che vo- 
lete battere, ed è utile nel caso si inse- 
riscano l listati di inìzio e fine. 
SH1FT-D display: lista 1 dati Inseriti tra 
due Indirizzi di inizio e finca, 


SHIFT-L loed: carica un file da nastro o 
disco in formato MLX* 

SrilFT-S save: salva su nastro o disco 
un file In formato MLX, 

Una volta battuto II listato e salvatolo 
tramite MLX. sì potrà caricare diretta- 
mente il programma con un'Istruzione 
LOAD "nome del file"» LI per il regi- 
stratore, oppure LOAD nome dei 
file", 8,1 per l'unità a dischi, li pro- 
gramma sarà mandato in esecuzione 
con una SYS (Indirizzo di partenza). 
Presentiamo In questo numero una 
versione migliorata di MLX per C64 
pubblicato sullo scorso numero, unita- 
mente ad una versione per VIC 20. 

Chi avesse digitato la precedente ver* 
sione può sostituire semplicemente le 
linee del programma che sono state 
modificate. 


MLX versione per VIC 20 


100 PRINT" (CLR) { PUR) " ;CHRS ( T 42) jCHRSO) j 

i iem Idi 

101 POKZ788, )94:REH DISABILITA RON/STOP 

! rem 1 44 

110 PRItrr*fRVSH 14 SPAZI) * :rem 117 

120 PRIMT-fRVS) {DRS}{Orf)r< # >UfRVS) 

(DBS) (DESH 2 SPAZlH<*>HOFF] [<*>} 

€ { RVS ) £ ( RVS ) * : reto 191 

130 Srjnt^Tkvs} {desJ i<g>ì(des} 

{ 2 DES) (OFF } £ l RVS }£(<*>! { OFF } t ^* > J 
f RVS) (OFF)* ~ * : rem 122 

140 PRIHT"{RVS}( 14 SPAZI)* tram 120 
200 PRI NT** { 2 GIU 4 } f PUR) (BLK)OM PROGRAMMA 
PER L * IS-TRODUZ IONE [ 2 SPAZI) DI ROLTT 
IME IR LINGUAGGIO MACCH INA*; s rem 202 
205 PRINT*A PROVA DI ERRORE ( 5 GIU* ) * 

: rem 228 

210 PRINT* { BLK ) { 4 SU) INDIRIZZO DI PARTEN 
ZA" : INPUTS S F- 1 - r : CS -CHR8 ( 31 +1 1 9* Vi 

: reni 52 

220 IFS<256OB3>32767THEMG0SUB3000:COTO210 

; rem 2 

225 PRINT: PRINT) PRINT: FRI NT i rem 123 
230 PRINT" (BLK} { 3 SU) INDIRIZZO CONCLSJSIV 
O" : I NPDTE i F- 1 -P : C5-CHRS ( 31+1 1 9*F) 

: rem 170 

240 IFE<I560RE>32767THENQOSUB300Q:GOTO230 

treni 234 

250 IFE<STKENPRINTC$ ; " ( RVS) INDIRIZZO OONC 
LUSIVO < INDI RI ZZO DI PARTENZA 



{ 3 GIU* } GOSUB1 000 :GOTO230 

; rem 

27 

260 

PRINT : PRINT: PRINT 

tram 

179 

300 

PRINT" { CLR } " ; CHRS (14} :AD-S 

irete 

56 

310 

PRIKTRIGHT8 1 *0000*+MlD8 (STM$ (AD) * 

2) ,5 


5 1*1"; IF0RJ-1TO6 

i reta 

234 


320 QOSUB570: IFN"-1THENJ»J+N:GOT0320 

tram 228 

390 IFN--21 1THEN71 0 : rea 62 

400 IFN--204THEN790 t r M 64 

410 IFN"-206THENPRI NT: PRINT" [GIU' } IMSERIS 
CI UN NUOVO ( 4 SPAZI } INDIRIZZO*; tINPU 
TZ! “ : rea 42 

415 IFN" -206THENIPZZ<SORZZ>BTHENPRINT" 
{RVS} ESCE DAL CARPO DI VA-" :rem 150 

416 IFN«-'506THENIPZZ<SORZZ>ETHENPRINT" 
(RVS) LORI INDICATO" i GOS'JBl 000 : OOT04 1 0 

:rem 105 

417 IFN"-206THENAD*ZZ t PRINT 10OTO31 0 

: rem 238 

420 IFNO-196TKEN480 tre® 133 

430 PRINT: INPUT"LI9TRTO: DA" ;Pt PRINT, " 

{ 2 SIN} A"; :TNPUTT :rem 29 

440 IFF<SORF>EORT<SORT>ETHENPRINT"HINIHO" 
;S; " {SIN} , MASSIMO"; E: GOT04 30 ” 

: rem 36 

4 50 PORI -FT0TSTBP6 : PRI NT: PRINTRIGHT8 {"000 
0"+MID$ (STR8 ( I) , 2) ,5) ) ; trem 30 

4 SS FORK*OT05:N*PEEK(I+K) : IFK-3TKENPRINTS 
PC (10}; : rem 34 

4 57 PRINTRIGHTS ("00"+MID$ {STRS (N) ,2) ,3) )■ 
f "; : rea 157 

460 CETA8 :IPAS>"“THEHPRINTlPRINTtGOT031 0 

trv 25 

470 NEXTK: PRINTCHRS (20) ; : NE XTI : PRINT: PRIN 
T:G0T031 0 : rem 50 

480 IFN< OTHENPRINT : DOTO 3 1 0 : rete 168 

490 A(J)-S:NBXTJ trem 199 

500 CKSUMaAD-INTCAD/256) *256 sPORI-l T06 :CR 
SUM- (CKSUN+A { I) ) AND2 55 :NEXT trem 200 
510 PRINTCHRS (181 ; :GOSDBS70 : PRINTCHRS (20) 




: rem 

234 

515 

IFN-CKSUHTKBN530 

t rem 

255 

520 

PRINT: PRI NT "LA RIGA E' STATA INSE- 

HIT 


A IN MANIERA ERRATA" 

: rem 

39 

525 

PRINT’RI - INSERÌ RLA" : PRI NT : GOS UBI Q0O:G 


OIO310 

trem 

167 

530 

GOSUB2000 

trem 

218 

540 

FORI"! T06 :POKEAD+I-l , A(I) tNEXT 



« 

trem 

80 

550 

AD-AD+6 t I FAD<ETHEN3 1 0 

trem 

212 

550 

GOTO710 

tre® 

108 

570 

N-0:Z-0 

trem 

88 

500 

PRINT" (<+»■; 

trem 

79 

501 

GETAS l I PA8 -* "THEH5 81 

trem 

95 

505 

PRINTCHRS (20) ; IA-ASC (AS) : IFA-1 30RA-44 


ORA- 3 2 THE N6 70 

trem 

229 

550 

IFA> 1 28THENN- -A: RETURN 

trem 

137 

600 

IFA < > 2 0THEN6 3 0 

trem 

10 

610 

GOSUB6 90 : I FI - 1 ANDT- 4 4THENN- 

-1 :PRIKT" 


tSIN) (SIN)"; SGOTO690 

trem 

172 

620 

GOTO570 

: rem 

109 

630 

IFA< 4 BORA> 5 7THEN5 8 0 

: reo 

105 

640 

PRINTAS ; :N*N*1 O+A-48 

tre» 

106 

650 

I FN> 2 5 5THENA* 20 : GOS UBI 000:GOTO600 




trem 

229 

660 

Z-Z+l tIFZ<3THEN580 

trem 

71 

670 

IFZ-0THBNGOSUB1 000 :GOTO570 

trem 

114 

680 

PRINT","; : RETURN 

t rem 

240 

690 

St-PSEK (209) +256*PEEK (21 0) -«-PESE (21 1 ) 



trem 

149 

692 

F0RI*1T03:T»PEEK (Sl-I) 

trem 

68 

695 

IFTO44ANDTO58TKENP0KES*- 1 

,32:NBXT 



trem 

205 

700 

PRINTLKFTS (" { 3 SIN) ■ ,1-1) ; tRETURN 



tre» 

7 

710 PRINT" |CLR}{ RVS)*** SAVE *** 



{ 3 GIU’)" 

trem 

236 

720 

INPUT" (GIU 1 } NONE DEL FILE" 

ir$ 




trem 

199 


730 PRINT: PRINT" { 2 GIU 1 } {RVS}N{OPP } ASTRO 
O |HVS)D|OFr)lSCOi (N/D)* tre» 12B 
740 GBTAS : IfKSO "N"ANDAS<>"D"TKBN740 

: rem 30 

750 DV- 1-7*(A$-"D") : IPDV- 8 THE NFS -"0 i "+FS 

tre» 1 58 

760 T9-F9 :ZK*PEEK (53) ♦256"PERK { 54) -LEK (T$ 
} :POKE782 , 2K/256 tre» 3 

762 POKB781 , ZK-PEEK (782) *256:POKE780,LEN( 

T$) :SYS65469 tre» 109 

763 POXB780, 1 :POKB781 ,DV:POKE782, 1 :SYS654 


66 tran 69 

765 POKE2 54 , S/2 56 SPOKE2 53 , S-PEEK ( 254) *2 56 

: POKE780 ,253 ire» 12 

766 POKE782,S/256tPOKE7ai .E-PEEK (782) *256 

:SYS65496 tre» 124 

770 XF ( PESE (783) AUDI) OR [ST AND1 91 ) THEN780 

■rem 111 

775 FRINT"{G1U’} OPERAZIONE CONCLUSA." t END 
" tre» 152 

780 PRI NT "{ CI 0‘ ) ERRORE DI REGISTRAZ IO-NE . 

RIPROVA. " : IFDV-1 THEN720 : rem 8 

781 oTENI 5,8,1 5 1 INPUT# 1 5,El 9, B2S tPRINTEl 9 



;E2$tCLOSEl 5 :GOTO720 

tre» 

103 

782 

GOTO720 

: rem 

115 

790 

PRINT* (CLR) {RVS}*** LOAD 

*** 



{ 2 GIU’)" 

t rem 

212 

800 

INPUT”! 2 GIU'} NOME DEL 

FILB m $F$ 




trem 

215 


810 PAINT tPRXNT" { 2 GIO' ) { RVS } N { OFF ) ASTRO 
O ( RVSlDlOFF) ISCO: (N/D)"* - tre» 127 
820 GBTAS :IFXS0*N*ANDAS<>"D"THEN8 20 

tre» 28 

830 DV*1-7*(AS-"D") :IFDV-8THENF9-"0t"«-FS 

irem 157 

840 TS-F$: ZK-PEEK (53) +256*PBEK ( 54) -LEN (TS 

) tPOKZ782,ZK/2S6 tre» 2 

841 P0KE7B1 , ZK-PEEK (782) *256:POKE780,LEN( 

TS):SYS65469 tre» 107 

845 POKB7BO,! :POKE781 ,DV:POKE782, 1 ISYS654 
66 tre» 70 

850 POKE780,0 tSYS65493 tre» 11 

860 IF (PEEK (783) AND) )OR(ST AND1 91 ) TKEN870 

tre» 111 

865 PRINT" {GIO* (OPERAZIONE CONCLUSA. " :GOT 
0310 _ tre» 142 

870 PRINT" (GIU* (ERRORE DI CARICAMENTO .RI P 
ROVA. {GIU 1 } "TlFDV* 1 THENBOO tre» 43 

8B0 OPEN1 5,8,1 5; INPUT# 1 5,E1 $,E28 tPRINTEl $ 
;B2$ tCLOSEl 5 : GOTO800 tre» 102 

1000 REM CICALINO tre» 231 

1001 POKE36878, 1 5tPOKE36874, 1 90 tre» 206 

1002 FORM- 1 TO300 : NEXTW tre» 117 

1003 POKE3 6 87 8, 0:POKE3 6874,0: RETURN 

tre» 74 

2000 REM CAMPANELLO tre» 130 

2001 P0RN>1 5TO0STEP-1 :POKE36B7B,N: POKE368 

76,240 tNEXTW tre» 22 

2002 PONE 3 6 876,0: RETURN tre» 119 

3000 FRINTC$;”|RVS}NON IN PAGINA ZERO O 

( 2 SPAZI (SU ROK{ 4 GIU' ( " tGOTOI 000 

tre» 23 


MLX nuova versione per C64 


100 PRINT’ {CLRJ {CYN(";CHRS (142) ;CHR8(8) ; : 

POKE53281 ,1 i POKE53280, 1 tre» 73 

101 POKE7B8 , 52: REM DISABILITA RUN/STOP 

tre» 89 

110 PRINT" { RVS H 40 SPAZI)": : rem 176 

120 PRINT" IRV5}{ 15 SPAZI ( {DESI (OFF(I<*>) 
£(RVS } (OES ( ( DESÌI 2 SPAZI) (<*>) tOFF) 
T<*>]£{RVS(e{RVS(( 13 SPAZI)") 

tre» 250 

130 PRINT’IRVSH 15 SPAZI ){DES ) |<N>] «H» 
{DESÌ { 2 DES( {OFFl£(RV5)el<*>( (OFF) 
[<*>) (RVS) { 13 SFAZlT"; ~ trem 220 
140 PRINT” (RVS) { 40 SPAZI)" trem 120 

200 PRINT" { 2 GIU' } (PUR) UN PROGRAMMA 

{ 3 SPAZI (PERI 3 SPAZI) L’INTRODUZIONE 
DI{ 2 SPAZI) ROUTINE IN LINGUAGGIO"; 


trem 217 

205 PRINT* MACCHINA A PROVA £ 17 SPAZI }D1 
| 2 S PA ZI) ERRORE { 3 GIU’ )" tre» 244 
210 PRINT" [<5>]{ 2 SU) INDIRIZZO DI PARTE 
NZA{ 2 SPAZI)"; IINPUTS:F-1-F:C$-CHR?( 
31*-119"F) tre» 85 

220 IFSC2560R (S>40960ANDS< 49152) ORS>53247 
THENGOSUB3000:GOTO210 tre» 235 

225 PRINT: PRINT: PRINT trem 180 

230 PRINT" [<3>]{ 2 SU) INDIRIZZO CONCLUSI 
VOI 3 SPAZI)"; :INPUTE:F-1-F:C$-CHR$(3 
1+119*F) tre» 92 

240 IFE<256OR(E>40960ANDE<49152)ORE>53247 
THENGOSUB3000 : GOTO 2 30 tre» 183 

250 1FB<STHENPRINTC$;* {RVS ) INDIRIZZO CONC 
LUSIVOC INDIRIZZO INIZIALE" tre» 200 


255 IFE<STHENGOSUB1000:GOT0230 srea US 

260 PRINTs PRINT: PRINT srem 179 

300 PRINT" (CLR) ";CHR$ (14) : AD-SsPOKBV+21,0 

: reto 225 

310 PRINTRIGHT6 ("OQOQ"+MID$ (STR6 (A3) ,2) ,5 
>;"s"; SP0RJ-1T06 stetti 234 

320 GQSUB570 lIFN“-lTHENJ”J+N:GOTO320 

: rem 228 

390 IPN--211THEN710 srem 62 

400 IFN--204THEN790 srem 64 

410 I FN- - 20 6THENPRINT: INPUT" {GIU'} .INSERÌ 
RE IL NUOVO INDIRIZZO" ; ZZ sretn 13 

414 I FN- - 2?6THEN 1 PZZ<SORZ Z >BTHEHPRINT" 

{RVS } ESCE DAL CAMPO DI VALORI INDICAT 
O" s rea 105 

415 IFN*-206THENIFZZ<SORZZ>ETHENCOSUB1CIOO 

SGOTO410 : rea 202 

417 IPN--206THENAO-ZZ: PRINTSGOTO310 

s rea 238 

420 IFNO-196THEN480 s rea 133 

430 PRINT:INPUT"LISTATO:DA")F: PRINT" 

{ 9 SPAZI] A"; : INPUTT srem 183 

440 I FF < SORF > EORT< SORT > ETHENPRI NT "MINIMO" 
;S;" MASSIMO"» E;" i i<5>] ":QOTO470 

tre» 147 

450 FORI -FTOTSTEP6: PRINT sPRINTRIGHTS ("000 

0"+MID$ (STRS(I) ,2) ,5) : rem 30 

451 FORR-0TO5tN-PBEK(I+K] sPRINTRIGHT$("00 
"+KIDS (STR$ (N) ,2) ,3) srea 66 

460 GETAS : IFAS>" "THENPRINT: PRINT: GOT03 10 

srea 25 

470 NEXTK : PRINTCHSS ( 20 ) ; sNEXTIsPRINTSPRIN 



T: GOTO 3 IO 

sreiv 

50 

4ao 

IF«<OTHENPRIMT:GOT0310 

: re» 

168 

490 

Atf) -NiHEXTJ 

trem 

198 


500 CKSUM-AD- INT { AD/256) "256: FORI -lT06:CK 
SUM»(CRSUW+A(I))AN0255:NEXT : rea 200 
510 PRINTCHRS (18) ; :GOSUBS70sPRIHTCHR$ (20) 

srem 234 

515 IFN-CKSUMTHSN530 srem 255 

520 PRINT s PRINT* {REO} LA LINEA E* STATA IN 
SERI T A IN MANIERA* s rea 157 

525 PRINT"ERRATA. RIPETERE E <5>) • SPRINT sGO 
SUB1000:GOT031? srem 27 

530 GOSUB2000 srem 218 

540 FORI-1T06 : POKBAD+I- 1, A ( I ) : NEXT: POKE54 



272,0:POKJE54273,0 

tri» 

227 

550 

ÀD*AD+6;IFÀD<BTHEtmG 

s re» 

212 

560 

GOTO710 

trem 

108 

570 

H»0iZ*0 

: rem 

88 

580 

FRI UT" Kf>l"j 

trem 

79 

581 

GETA$ : " THEU5 8 1 

: rem 

95 

595 

PRI NTCHRS (20)1 s A-ASC ( A$ } s I FA- 1 30RA- 44 


ORA- 32THEN670 

trem 

229 

590 

IPA> 1 28THSNN- - A : RETURN 

srem 

137 

600 

IFA< > 20THEN6 30 

srem 

10 

610 

SOSUB690 : IFI-IANDT-44THENN- 

* 1 * PRINT" 


( SIN } {SIN}"; SGOTO690 

srem 

172 

620 

GOTO570 

srem 

109 

630 

IFA<48ORA>57THEN580 

srem 

105 

640 

PRINTAS; :N-N*10+A-48 

: rem 

106 

650 

IFH>255THENA*25 : GOSUSIOOO :GOTOSOO 




trem 

229 

660 

Z-2+1 : IFZ< 3THEN580 

s rem 

71 

670 

IFZ-0THSNGOSUB1000sGOTO570 

srem 

114 

680 

PRINT","; S RETURN 

srem 

240 

690 

S4-PSEK (209) +256*PEEK ( 210) +PEEK (211) 



t rem 

149 

691 

FORI m ITO 3 £ T»P£EK f S%- X ) 

trem 

67 

695 

IFT< >44 ANDT< >5 8THEUPOKES 4 - I 

, 32 : NEXT 



trem 

205 


700 PRINTLEFTS { " { 3 6IN]",I-1) ; : RETURN 

srem 7 

710 PRINT" (CLRHRVS}*** SAVE *** 

t 3 GIU'J" ” srea 236 

720 INPUT" ÌGIU* ) NOME DEL PILE";F$ 

srea 199 


730 PRINTt PRINT" { 2 GIU' H RVS) N{OPF] ASTRO 
O { RVS }D {OFFUSCO: (N/D) » s rea 129 
740 GETA$lIFA$<>"N*ANDAS<>"D"THSN740 

srea 30 

750 DV-1-7*(AS«"D") :IFDV-8THSNF$«"Q*"+F$ 

srea 158 

760 TS-FS s ZK-PEEIC ( 53) +2S6*PBEK ($4) -LEN (T$ 
) : POKE732, ZK/256 srea 3 

762 POKS781» ZK-PEBK (782) *256:POKE780,I2N ( 

T$) S5YS65469 srea 109 

763 PO1CB780, 1 : POKE78Ì. , DV : POKE782 , 1:SY$654 

66 : rea 69 

765 PO KK2 54, S/256: POKE253 , S-PBBK ( 254 ) " 256 

SPOKE7BO, 253 srea 12 

766 POXS782,K/256:POKE781,E-FEEIC(7B2)*256 

: SYS 654 96 s rea 124 

770 IF ( PESK (783) AND1) OR ( ST AND191) THBN780 

srea 111 

775 PRINT* {GIU' } FATTO." :END :rem 194 

780 PRINT" {GIU* ] ERRORE NEL SAVE-RI PROVA I * 

sIFDV"lTHEN7lO “ trem 104 

781 OPEN15 , 8, 15 : INPUT! 15, El$ ,E2$ :PR1NTB1$ 

;E2S:CLOSElSsGOTO720 srea 103 

790 PRINT" ICLRHRVS)*** LOAD *** 

{ 2 GIU 1 }" ” srea 212 

800 INPUT" { 2 GIU'} NOME DEL FILE";FS 

srea 215 

810 PRINT SPRINT" { 2 GIU ' } { RVS } N{ OFF } ASTRO 
O (RVS }D( OFFUSCO: (N/D)" - srem 127 
820 GETA$ 5 IFA$< >"N"AHDA5Ò"0"THEN82O 

srea 28 

830 DV-1-7*(A$«"D") :IFDV-8THBNP$«"0i"+PS 

srea 157 

840 TS -F8 : ZK-PEEK (53) +2 56*PEBK { 54 ) -LEN ( T$ 

) s PO KE7 82, ZK/256 srea 2 

841 POKB781, ZK-PEEK (782) *256:POKE780, LEN( 

TS) :S¥S65469 srea 107 

845 POKB780 , 1 : POKE781 ,DV: POKE7B2 , 1 t SYS654 
66 srea 70 

850 POKS790, 0: SYS65493 srea 11 

860 1F(PEBK(783)AND1)0R(ST AND191) THEN870 

srem 111 

865 PRINT" {GIU* ] FATTO. "SGOTO310 srea 184 

870 PRINT" (GIU* JfRRORE NEL LOAD-RIPETI 1 
{GIU* ] * : IFDVTlTHBNSOO ~ srea 19 

880 OPEN 15 ,8,15: INPUTI15 , El?,£2$ : PRINTE1S 
;E2S :CLOSE15:GOTO800 srem 102 

1000 REM CICALINO : rem 231 

1001 POKE54296, 15:POKES4277,45sPOKE54278, 

165 srea 207 

1002 POKS54276, 33sPOKE54273»6:POKE54272, 5 

srem 42 

1003 FORT-1TO200 1 NEXTs POXE54276 , 32 s POKE54 

273 »0:PQKE54272 ,0:RETURN srem 202 

2000 REM CAMPANELLO srea 130 

2001 PO KE 54296, 15:POKE 54277, 0:POKE5427B, 2 

47 srea 152 

2002 POKE54276, 17 SPOKE54273, 40 SPORE 54272, 

0 ' ■ s rea 86 

2003 FORT- ITOIQO: NEXT SPOKE54 276, 16 : RETURN 

srem 57 

300Q PRINTCS ; " (RVS } NON IN PAGINA ZERO O 
SO { DES } ROM "SGOTOIOOO srem 240 


L O A D 





di T* Reynolds 

trad. e adatt. 

ài a. a stragli] 


Mentre deli li 
un pi lezzo, aggirando li 
veti fare attenzione al 
cadono ed all'attacco 
Originariamente scritto 
viene fornita anche la versione per 11 
C64. È necessario un Joystick* 


L o scalatore folle è un gioco che ri- 
chiede abilità manuale e capacità 
di giudizio. Con il joystick, controllate 
lo "scalatore folk" mentre sale lungo la 
facciata In mattoni di un palazzo, evi- 
tando le finestre e gli oggetti che cado- 
no. Quanto più in allo sale, maggiore è 
Il vostro punteggio. 

La versione per VJC 20 

Cominciate col copiare il programma 
! • salvatelo su nastro. Quindi battete 
II programma 2 e registratelo subito 
dopo 11 programma l sullo «esso na- 
stro, Quando II programma 1 viene 
mandato In esecuzione, caricherà au- 
tomaticamente Il programma 2 da na- 
stro e io manderà In esecuzione. 
Quando 11 gioco parte vedrete una di- 
mostrazione delio scalatore folle In 
azione. Dopo questa breve dimostra 
itone, si fermerà e voi potrete partire 
premendo II pulsente di sparo. 

Se lo "scalatore folle" cade. Il gioco 
termina e viene mostrato 11 vostro pun- 
teggio. Limitatevi a premere II pulsan- 
te di sparo per dare II via ad un'altra 
manche. Lo scalatore cadrà te entrerà 
in contatto. In qualsiasi modo, con una 
finestra. La scalata è semplice fino a 
che raggiungete 1 100 punti. Da quatto 
momento, dovrete verdervela con I va- 
si di fiori che cadono. Da 300 punti In 
poi, I vasi di fiori cesseranno di cadere, 
ma dovrete guardarvi dagli uccelli che 
passano volando dal lato sinistro dello 
schermo. Se raggiungete I 600 punti, 
ce l'avete fatta a raggiungere la cima 


del palazzo, e ricominciate alla base 
del palazzo successivo. 

La varatone per C64 

In questa versione, ci sono alcune dif- 
ferenze fondamentali nel gioco. 
Innanzi tutto. Inserite 11 joystick nella 
porta 1. Premete la barra spaziatrice 
per far partire il gioco. Contrariamente 
alla versione VIC, potete arrampicarvi 
lungo una finestra, fintante che vi 


mantenlate In contatto con il muro. 
Verranno scagliati verso di voi una 
quantità di oggetti — televisori, plano- 
forti, cassefortl (à uno di quei pazze- 
schi condomini! — e raddoppiano la 
loro velocità di caduta quando supera- 
te I 130 punti. 

Questa versione registra Inoltre I pun- 
teggi record. Premendo la barra ape 
ziatrtee si dà il via ad una nuova parti- 
ta. 



Lo «colatore follo 
ver* Iona por VIC 20 

Programma 1 

90 POKIS6,28:POItE52,28:CI.* irta 26 

100 fCRA«7 1 6BT074 32 : READO: PO REA, D: (CEXT 

: cm 108 


no fmhtMcluH * sfa*i>-chm(34) -scalat 

ORE I2-CHRSC34) >r« 159 

115 POKE631 , 19 t PORK6 32, 1 31 : PO REI 98,2:WEW 

: ras 72 

120 DATAO, 247, 247, 247, 0,1 27, 127, 127, 0,119 
,119,119,0,127,127,127 tra* <9 

1 30 DATAO, 247, 199, 199, 0,67, 99, 97, 0,247, 22 
7,193,0,65,65,99 :r« 81 


24-sfcmc' 



140 DATAO , Ì47, 217,227,0,71 ,7,15,0,247,247 

,247,0,127,113,113 tre® 118 

ISO DATAO, 247, 227, 193, 0,65, 65, 99, 0,247, 24 

7.247.0. 127.15.15 tre® 94 

160 DA7A64, 170, 85, 42, 60, 60, 60, 24, 191 ,85,1 

70,213,195,195,195,231 tre® 91 

170 DA7A0, 240, 244, 247, 0,1 27, 127, 127, 0,0,0 
, 0 , 0 , 0 , 0 , 0 t re® 1 93 

ISO DATAO, 23, 55, 247, 0,1 27, 1 27, 127, 0,240, 2 

40.247.0. 127.127.127 tre® 216 

1 90 3ATA0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 7, 7, 11 9, 0,1 27,1 

27,127 : re® 255 

200 DATAI 43, 1 35, 195, 225, 240, 0,0, 240, 255, 2 

55,255,255,31,95,1 5,31 tre® 65 

210 DATAO, 247, 24 7, 247, 0,1 27, 12 7, 127, 0,0,0 

,23,0,31,31,31 tre® 151 

220 DATAO, 7, 7, 199, 0,71 ,71 ,71 ,0,224,224,22 

4.0. 99.99.99 tre® 105 

230 DATAO, 0,0, 240, 0,1 20, 120, 120, 0,24 7, 247 

,247,0,127,127,127 tre® 87 

240 DATA255, 255,255,255, 248,250,240,248,2 

41.225.195.135.15.0. 0.15 tre® 177 

250 DATAO, 247, 247, 247, 0,1 27, 1 27, 127, 0, 23, 

23.247.0. 127.127.127 tre® 223 

260 DATAO ,0,0,0,0,0,0,0,0,C,0,0,0,0,0,0 

t re® 70 

270 DATAO, 240, 240, 247, 0,1 27, 127, 127,2 55,2 

55,255,255,255,255,255,255 tre® 30 

280 DATAO, 0, 0,0, 0,0, 0,0,0 tre® 196 



Programma 2 


BW-1 iZ-1 tGOTOS 
PRI S'T" {HOME} { 2 

PRINT" {HOME! { 2 

PRINT" {HOME} { 2 

PRI STBKS t G0T066 
PRINTWS:G0T066 
PRINTK1 S :G0T066 


1 BW«1 tZ-1 iGOToa treir. 220 

2 PRINT’' { HOME ){ 2 GIU 1 } " ; BKS tONZGOT027 , 55 

: rem 1 4 1 

GIU* }";WS tONZGO?027, 55 
; rem 88 
GIU 1 l"sWlSs0XZGOTO27, 55 
srem 138 

5 PRI STBKS : GOTO 6 6 treni 82 

6 PRIfm*S:G0T066 srem 29 

7 PRI NTWl $ : G0T06 6 trem 79 

B FORA- B 2 8 TOSO 7 : READD ; POKER, D : NEXTA 

trem 240 

9 DATAI 69, 233, 133,1,1 69, 31, 133, 2, 169, 2, 13 

3,0,1 62,242,160,0 srem 69 

10 DATAI 77, 1 , 1 60,22, 14 5,1,196,1,169 

tram 228 


lì DATA2 SS, 197, 1,208, 2, 198, 2, 202,206,235, 

198,0,208,229,96 ;r em 50 

12 DATAI 69, 233, 133,1 , 169,1 51 ,1 33,2,1 69,2, 

1 33,0,1 62,242,1 60,0 sten: 162 

13 DATAI 77,1 ,160,22,145, 1,1 98,1,1 69 

stero 231 

14 DATA255, 1 97, 1,208, 2, 198, 2, 202, 208, 2 35, 

1 98,0,208,229,96 : rem 53 

15 Pl-37151 IP2-371 52:1.07922 srem 250 

16 PRINT" {CLR} " : PQKE36869, 255: POKE36879, 8 
: X-6:POKE3 6876, 220 SPOKE371 54,127 

trem 89 

17 SN-36876 : VL-36S78 tram 125 

18 AS { 1 J ■ * { RED } ECO { Gl U 1 2 * * 5 6 7 * 9 10 } { 3 SIN } MltL{GIU ' } 
{ 2 SISISTCGIU 1 H 2 5INK* ! AS { 2} •“ 
{RJSD}BCG{GIU* } { 3 SIN) JKO{GIU* } 

( 3 SIN)UV{GIU* HSIN; t" : rem 19 

19 N$-"fRED}f§ f CYN }****■{ REO } #88 8 £ C YN }•**-►*■ 

{R£D}Ì3H9Ì8" s rem 48 

20 BL$-"M4{GXU 1 ){ 3 SIN)8t8{GIU* } 

f 3 $IN}0e9{GIUM{ 3 77 

21 MPS-"{H0HEH 11 GIU*}" srem 115 

22 

: r ero 242 

23 WlS- M £REO}f88#8t(CYNl ^{RED}888# 

{ CYN }“-*“{ RED 188#" treni 92 

24 DKS { 22 GID*)" : rem 19 

25 PRINT" {GICJ* ) "f t FORA-OTOl 9 tPRINTBKS ;NEX 

T srem 81 

26 PRINT" E HOME ]{ 2 GIU* }" S FORA-0TO3 : PRINT 

«SsNEXT srero 206 

27 PRIXTMPS ?TAB(X+M) ;AS(1+M) :F0RA*OTO1 00: 

NEXT t rem 0 

28 PRINTMPSjTAB fX+M) ;B tS : SYS 82 8 : SYS86 8 : PP 

INT" ( HOME 1 { RV$ } ” ; G : reo? 68 

29 POKE3 6878, 5 : PO KE 3 6878,0 trem 224 

30 IFM-OTHENM-1 :GOT032 s rem 110 

31 IFM-1 THENM-0 : GGT032 treni Mi 

32 G-G*ì S IFG> -50 ANDG< 5STHENFRINT" ( HOME) 

{ 2 GIEJ' HRVSHWHT} { 3 SPA2 1 } S { RED }C 
C CYN } A{ PUR 1 L { GRN } A { WHT } T E BUJ } O { YEL } R 
(WHTlE {RED] F{CYN}0{ PUR) JL{GRNÌL,{BLU}E* 
t GOTO 2 7 srem 71 


33 

IFG-58THEN36 

: rem 

126 

34 

L-L+l ;ONLGOT02 ,2,2, 2, 3, 3,3, 

3, 2, 2, 2 

r 2 



srem 

52 

35 

L* 0 : GOTO 3 4 

; rem 

251 

36 

PRI NT WPS ;TAB ( X+M) ; AS ( 1 +M) 

: rem 

132 

37 

FORA«lTOl 000 tNEXT t Y-7 

rrern 

228 

38 

PRINT" {CLP] f Gl U 1 } " : FOR A-OTOl 9 : PRINTBKS 


tNFXT 


173 

39 

PRINT" E HOME H 2 GIU* )** SFORA 

-0TO4 i PRINT 


WlStNEXT 

t rem 

4 

40 

PRINT" [HOME} { 22 GItf*}**;BKS 

; " { HOME } " 



; rem 

60 

41 

PRINTMPS ;LEFTS tDNS , Y) ?TAB (X+M) ;A$ (1 +M1 



: rem 

150 

42 

IF ( PEEK (371 51 ) AXD32) OOTHEN42 : re® 

52 

43 

Z-2 5 G-0 

: rem 

30 

44 

J0-~ ( [PEEKfFl ) ANDl 6) -0) : Jl - 

-i (PEEK(Pl) 


AND8 ) *05 

: rem 

188 

45 

J2«- t (PEEKfFl > AND41 *0) sJ3-- 

C 1 PEEK { P2 ì a 


ND1 28) -0) 

: rem 

242 

46 

IFG> -1 00ANDG< 299THEN67 

: rem 

226 

47 

IFG>-300ANDG< 599THEN72 

srem 

228 

48 

IFG>*60 0THHN77 

trem 

240 

49 

IFPE£K(PÌ ) +PEEMP2) «373THEN44 : rem 

135 

50 

PRINTMFS : LEFTS (DNS , Y 3 ;TA3(X+M) ; BLS 

, *? 
t 


{HOME} {RVS} ";SC 

: rem 

94 

51 

IFJ0THENX-X- 1 s XL* 1 1 1 FX< OTHEWX-O 




: rem 

182 


WftiVlC* 25 




53 IFJ1TKENG-G-1 :SC*SC- 1 : YL* - 1 : Y* Y+ 1 :IFY> 
7THENY-7:G«G+1 :SC-SC*1 zzem 168 

S3 IFJ2THENG-G*1 sSC*SC+1 : YL* 1 : Y-Y- 1 ; IFY* 0 
THENY-0 SG0T0S9 : rem 0 

5* IFJ3THENX-X+1 :XL*-1 : IFX>1 7THENX-1 7 

: re® 19 

55 M» ( 255-tf ) ÀN'D 1 : POKF3687 6 , 5 : FQKF3 $87® , 0 

: rem 1 4 

SS ZX-LC+X+H+(22*Y) : rem 71 

57 IFPBEK rZX)ORFEBK(ZX+2>ORPEEKUX+66}ORP 

EÈ K f ZX* 6 8 J T1IEN6 3 :rem 163 

58 PRINTMP$?L1FT${DN6,Y>;TAS(X+M) ; AS (I +M) 

: G0T04 4 tre® 121 

59 SYS 828 : SYS 8 6 8 : | FPT* 1 THEflPP- PP+ 2 2 : PM» PM 

♦1 : rem 17 

60 IPBD* 1 THENBP-BP+2 2 : rem 8 

61 L-L+ì : 0MLGOTO2 ,2, 2, 2, 3, 3, 3*3, 2, 2, 2, 2, 4 

# 6 * 4 # 4 : rem 1 80 

62 L-0:GOTO61 : rem 251 

63 FRINT" { HOME } { 22 GIU 1 } * ; : POKESM, 250 ; PO 

KEVL f 1 0 1 FORA" 1 TOG tre® 29 1 

64 L-L+ì :0NLG0T06,6,6,6, 5, 5, 5, 5, 7, 7, 7, 7, 5 

,5,5,5 : rem 231 

65 POKESN,PEEK(5N)-l:L»0:GQTO64 nem 172 

66 NEXT A : PRINT* (CLR } " : X*6 : L*0 ; POKESN , 220 : 

POKEVL, 0 : PRINT" f RVS } { WHT) PUNTI : ■G p 
(R£0} ,, :$C*SC-G:GOTO37 :r*E 51 

67 I FPT* 1 THENPH» PM+ 1 : irPH*> 20THENFT-Q : PM- 

0 : POKEPP , PL tzem 168 

68 IFPT»0TH2NPP-IWTCRXPn)*211+7724:PT*1 z 

PL-PEEK(PP) :rem 1 69 

6 9 POKEPP , PL:FP»PP+22 % PL* PEE K t PP) 

:rem 117 

70 IFPL031 WIDPL<>OTHENPL*OiPP*774 6:GOT06 

3 :re® 140 

71 POKEPP , 9 : GOT04 9 : rem 124 

72 ! FBD* 1 THE WBH* BH+ 1 : IFBH>»1 9THENBD-0 :BH» 

0 : POKEB F , BL : POKED P - 1,01 t ram 0 

73 1FBD* 0 THE MB P ■ J NT ( RMD 01*1 0) *22+7725:BD 

-1 :BL-PEEK(BP1 : Bl -PEEK ( BP* 1 ) : rem 48 

74 POKEBF,BL:POKEBP-T,Bl ?BP-BP+1 :BL*PEEK( 

BP) sBl-PEEK(BP-T) ttem 50 

75 IFBL031 AN0BL<>OTHENBL-O:BP*7746:GOTO6 

3 :ree 89 

76 POKEBF , 1 7 : POKEBF -» 1,16: GOTO 4 9 zrem 142 

77 FRI NT* {CLP ) " : POKE 36869, 240: B N- B N+ 1 

: rem 0 

78 FRINIRE 1 L'HAI FATTA ! ì * : PRINT ,, QRA RI 
PROVA COL PALAZ-ZO NR* * ; HID6 ( STR$ ( BN) , 

2) : rem 253 

79 FORA» 1 T02 500 : NEXT : POKE 36869,255: GOT03 7 

: rem 7 


Lo settatore follo 
versione por C64 

100 GOTO 190 ; rem 100 

110 5*54272 : FORE-STQS+28 : POKEE , 0 : NEXT 

;ree 42 

120 FOKE54 2 96,15; POKB54 277 , 51 :POKE5427B,2 
52 i f CTi 154 


1 30 POKE 5 4 276,129: POKE 54 273,10; POKE5 4 272, 
100 - tre a 1 84 

1 40 FORT* 1 T02 0 0 1 NEXT : POKE 542 76, 128: RETURN 

: rem 62 

1 50 5*54272: FORE * STOS +2 8 : POKEE , 0 : NEXT 

: ree 4 6 

160 POKE54296, 1 5 : P0KE54 277 , 52 : PQKE54 2 78 , 2 

44 :re® 160 

170 POKE54 276 ,17: POKE 54 2 72 , 2 : RETURN 

: rem 72 

180 FORHG* 20 OTCOSTEP- 1 : POKB54273 , HG t NEXT 




: rem 

237 

190 

POKE5Ì2S1 ,1 :POKE646,0:SC*0: 

H5*0 




: rem 

13 

200 

IIS--000000' 

t rem 

244 

210 

PRISJT" {CLR] "SPC ( 3) "STO INSERENDO 

I DA 


TI PER GLI SPRITE" 

% rem 

71 

220 

PR:NTSPC(3)"R LE ROTTINE IN 

LINGUAGGI 


O MACCHINA" 

: ree 

124 

230 

PR I NT " { U GIU' ) { 3 DES) PAZIENTATE PE 


R CIRCA QUATTRO MINUTI" 

: retri 

239 

240 

POKE 2 i 0 j PORSI 91 ,48 

; rem 

239 

2 50 

K*4300B:L-1024 

: rem 

168 

260 

FORT- 1 228 8T01 331 2+4*LSTEP3 :POKET, 

23 9 : 


POKET+1 , 239:POKET+2, 2S0 

: rem 

61 

270 

PRINT" (HOME) "!SPC( 18) " ( 7 GIU')”iRIGH 


TS (TIS ,3) : NEXT 

t rem 

218 

2 80 

F0RR-1T024 

;rcm 

74 

290 

READ DA 

t rew 

60 

300 

rORT-OA TO OA+5:POKET, 32 iPOEET+40 

,32: 


POK2T-80, 32 ì POKET-1 20,3! 

; cetr 

48 

310 

NEXT:PRIST"\HOK£)"iSPCn8> " 

( 7 GIU*) 


" ; RIGHTS ITIS, 3) : NEXT 

: rea 

70 


320 DATAI 2132, 12344 ,12358 ,1 2698, 12712,130 
1 2,1 3024,1 3038 : rem 214 

330 DATAI 3332,13344,1 3358, 1 3698,1 371 2,140 
12,14024,14038 zzem 223 

340 DATAI 4332,14344, 14358, 14698,1 471 2,150 

1 2,1 5024,1 5036 txm 232 

350 DI -0:02*128: GDS0B62 0 : GOSUQ950 : Di *64 :D 

2 * - 1 2 8 : GOSUBS 60 : CCS UB 1 460 : : P0KF506 08 , 

1 : tee 157 

36C FRI NT" {CLR} " I JSYS491 52 : POKE53248 , 1 60 ; 

SYS 4 951 7 :r«* 235 

370 V-5324 6 : SC-0 ì POKEV~2l , 2 5 5 : FOKEV+ 1 ,21 5 

: rem 100 

380 V- 5 3 2 4 8 : POKEV* 39,1 : IFPBEK ( 7001 •OTHENS 
1 * 1 3 s S 2 ■ 1 5 : POKE 5 3272,20 :re® 218 

390 IFSO50 ANDPEEK (V+l ) >99AND t ( PSEK ( 5632 1 
) AUDI 51 *1 4)TKENPOKEV+l , (PEEK (V+l )- ,3J 

: rem, 25 

400 IF ( t PEEK (53278) ANPl ) OR { PEEK {53279} AND 



1 ) *0} THENQ-1 : GOTQ56Q 

: ror 

39 

410 

POKB700 , 0 

: ree. 

183 

420 

IFSOl 50THENPOKE5068 0 , 0 

t ree 

84 

430 

SYS491 76 

: ree 

161 


440 IFPEEK E52 993X20THENPOKE2C41 , 220+RNDf 
0) *4 ; POKEV+4 0 , { PEEK ( 204 1 ) - 228 ) *4 

: rem 02 

450 POKEV+23, t PFEK f V+2 3 1 0R2 ) iFDKEV*?9, ( P£ 
£K ( V+2 9 ) OR2 J : rem 97 

460 TR*ER:ER*RND fOì *320+24 : IFPBEK (52993) < 
230THENER-TR i ree 156 

4 70 IFER>2 5 5THEN IFER-2 55< 30THENPOKEV+1 6 , t 
PEEK(V+1 6JOR2] : POKEV+2 , ER-2 SS 

zrem 244 

480 TFER<»255THENPOKEV*2,ER:POKEV*16, fPEE 
KfV*l 6) AND2S31 : rem 68 

490 IF( PEEK (563211 AUDI 5) < > 1 5THENPOKE204C , 
SI : PO KE54 2 96, 5 : POKE 54 2 96, 0 : rem 132 

500 IF( (PEEK (53270} AKD1 JORI PEEK (532791 AND 
1 » *0) THENC- 1 : GOTG560 tre* 40 


26 



51 0 POKEV+29, (PSEMV+29)0*2> tP0KEVU3, < PE 



EKtV+23)OR2) 

: re® 

94 

520 

I F t PEEK (56321) AND 1 5) “1 STHENPOKE 2040, 1 



ire® 

124 

530 

IFPEF.K(70Q)THENS1-14:S2-11 

t re® 

231 

54 0 

IFUPBEK( 53278) AXD1) OR (PEEM 53279) AND 


1 ) *0) TtffiMQ» 1 :GO7O560 

tre® 

44 

550 

0*0 SCOTO590 

: re® 

105 

560 

POKEV*21 . PSEK (V+21 ) AMD1 

Ere» 

56 

570 

GOSUB1 SOìFORT-lTOl 00 : $Y$4 94 69 : POKFV+1 


, <PEEK(V+ì>»nAND230 

ire* 

ISO 

5S0 

POKE54273 , ABS (T-1 001 : NEXT: 0*0 :POKE532 


78 , 0 :GOS'JBl 1 0:GOS'JB1 360 


69 

590 

POKEV*21 ,2 55: SYS 4 9178 

tram 

189 

600 

1F ( PSEK < S632I ) ASCI 5) <>1 5THEKPOKE2040, 


S2;SC*SC*1 

: re® 

21 8 

€10 

COTC380 

i re® 

107 

€20 

11*832 

tre® 

236 

630 

RE AD A : I F A- 2 S6THES6 6 0 

tre® 

165 

640 

PRINT" {HOME} “ f SPC ( 1 8) "{ 7 

GIU 1 }*; 

RIGH 


TS(TJS,3) 

; reni 

98 

650 

POKEI1 .Aiti •I1+1 : GOTO* 30 

: re® 

132 

€60 

FORT*OT020 

tre® 

62 

670 

forj*2toostep-i 

t rem 

170 

690 

PRINT* f HOME; * }SPC ( 1 8) " t 7 

GIU' ) " J RIGH 


T$(TIS,3) 

i rem 

102 

690 

Mi *832*Dl + I*3*J:K2*832*02*t* 3* ( 2* 

J) 



j rem 

1 

700 

FORK*7TOO$TEP-1 

tre® 

170 

710 

PRIST" {HOME) "}SPC(1 8) "( 7 

CIUM"» 

RIGH 


T$ (T1S , 3) 

e re® 

96 

720 

B1*2tR:B2*2t{7-K) 

; re® 

159 

730 

V*- t (PEEK (Mi ) ANOBI ) <>0) 

t re® 

224 

740 

P0KEM2,PEEIC<M2)0R(B2*V) 

tre® 

SO 

750 

NEXTK • J • I : RETURN 

tre® 

43 

760 

DATAO, 0,0,0, 56,0,0 

t re® 

74 

770 

DATAI 24,6,0, 254,6.0,254 

ire® 

B9 

7BC 

DATA12, 0,124, 12, 0,56, 24 

tre® 

79 

790 

DATA7, 255,240, 1 5,255,224, 24 ;ren 

43 

eoo 

DATA254,0,96, 254,0. 192,254 

tre® 

246 

eie 

DATAO, 0,254,0,0, 254,0 

tre® 

225 

8 20 

DATAO, 255,224,1,255, 240, 3 

t rem 

1 82 

830 

DATAO, 24,6,0, 14,1 2,0 

t re® 

177 

840 

DATAI 4,120,0,0,120,0,0 

t re® 

9 

850 

DATA122, 0,0, 0,0, 56,0 

ì re® 

175 

860 

DATAI 8 , 124, 6, 48, 254, 6,24 

: re® 

156 

870 

DATA 2 54 ,12,24,124,12,12,56 

t re® 

237 

SSO 

DATA2 4 ,15, 255, 240, 7, 255, 224 : ter, 

43 

8 90 

DATAO , 254,0,0,254,0,0 

t re® 

233 

900 

DATA2 54,0,0*254, 0,0,254 

t re® 

76 

910 

DATAO, 0, 254,0,1 ,2*4,0 

t re® 

2 27 

920 

OATA3,6,0,6,3,0, 124 

tre® 

134 

9 30 

DATAI, 224, 120, 1,224, 0,0 

tre® 

67 

940 

DATAO, 122,0,256 

tre® 

205 

950 

T-l 4592 

trem 

41 

960 

READA : I FA- 2 56THENRETUPH 

; re® 

239 

970 

PRIST" { HOME}": SPC (1 81 "{ 7 

GIU’ J " ; RIGH 


TSm$,3) 

; re® 

104 

980 

PORRI, AtI-I+1 :GOT0960 

: re® 

253 

990 

DATAO, 0,0,0, 6,0,0 

: re® 

26 

1000 DMA2B, 0,0, 1 20,0,0, 252 

i re® 

57 

1010 DATA0 ,3U30,0, 15,131,0 

: re® 

55 

1020 DATA62, 1 r 12B,1 27,255, 248, 

127 




tre® 

135 

1030 DATA255, 252, 85,95,93,127, 

255 




trem 

150 

1040 PATA252, 68,0,20,63, 0,20 

; re® 

1 28 

1050 DATA6 4 ,0,1 6, 0,0, 0,0 

: re® 

1 69 

1060 DA TAO, 0,0,0, 0,0,0 

: re® 

57 

1070 DA TAO ,0,0, 0,0, 0,0 

t rct® 

58 

1080 DATAO, 255, 255, 224, 1 91 ,25S 

,160 




t rem 

1 85 



1090 

DATAI 92, 0,96, 223, 255, 96,22 33 rem 

96 

1100 

DATA2SS, 96, 223, 255, 1 08,223 

,255 




tre® 

238 

ino 

DATAI 24, 223, 31 ,248,222,15, 

224 




t rem 

169 

1120 

OATA222, 15, 96,223, 31 ,96,223:fcR 

82 

tuo 

OATA25S, 96, 223, 25$. 96, 223, 

255 




t rem 

199 

1140 

DATA96, 223,255,96, 223, 255, 

96 




t rem 

155 

1150 

DATAI 28,0, 32,2 55,255, 224,224 




t re® 

129 

1160 

DATAO, 22 4, 324,0,224,224,0 

tre® 

218 

1170 

DÀTA224, 255, 0,0, 0,0,0 

s re® 

15 

1180 

DATAO, 0,0, 0,0, 0,0 

: r e® 

60 

1 ! 90 

DA TAO, 0,0, 0,0, 0,1 6 

: re® 

1 1 6 

1 200 

DATAO, 8, 56,0,28, 56, 0 

; rem 

237 

1210 

DATA28, 255, 255, 255, 255,255 

,255 




: rem 

248 

1220 

DATA 5 6,0,28, 56, 0,28, 16 

: r e® 

88 

1230 

DA TAO, 8, 0,0,0, 0,0 

: re® 

64 

1240 

DATAO ,0,0,0, 0,0,0 

3 rem 

57 

USO 

DATAO, 0, 0,0,0, 0,0 

i rem 

58 

126C 

DATAO, 0, 0,0, 0,0,4 

t rem 

63 

1270 

DATAO, 32, 2, 0,64,1,0 

; re® 

174 

1 280 

DATAI 28,0,1 29,0,0,66,0 

; re® 

so 

1290 

DATAO, 36,0, 1 5, 255,240,8 

: re® 

135 

1 300 

DATAO, 80, 8, 255,16,9,255 

tre® 

142 

1310 

DATAI 44, 9, 153, 144, 9, 231 ,144: c*n 

83 

1 320 

DATA 9 , 1 89,144,9,195,144,8 

t re® 

5 

1330 

DATA255, 16,8,0, 16,1 5, 255 

t re® 

189 

1340 

DATA240 # 3, 0,192, 3, 0,192 

: re® 

126 

1350 

DATA 3 ,0, 1 92, 0, 1 59, 256 

: rem 

42 

1 3 60 

PCKEV+21 ,0 

t rem 

57 

1 370 

PORR 53281 , 1 ePRINTCHRS ( 147} 




{ 7 GIU')* 5 DES ) SEI CADUTO" 




t re®. 

199 


USO PRlMT-f 5 OESH 1 GlUMlL TUO PUNTEG 
GIG E’ DI *;SCs IFSC>KSTKENHS»SC 

; re® 63 

1 390 PRI NT" { 5 DESI { 3 GIU*}It PUNTEGGIO 
RECORD E' *;HS UW 170 

1400 PRINTMGIU'H 3 DES}PR£«I IL PULSANT 
t PER CONTINUARE* : re® 91 

1410 FORT» 1 TOT 0 0 0 : CETAS : PORRI 9 B , 0 3 NEXT 

e re® 50 

142 0 POKE2,Q:POKFJ 91 ,48 E re® 32 

1430 JFPEFX tV*3J >30TNEN1 430 :r«n 25 

1 440 IFPEEM197] -64ANDPEEK (V+3) >30THEN144 
0 e rem 1 72 


SUÌ4-9VIC 1 *134 27 




1450 POKE506B8, 1 :$XS491 52 tPOKEV+21 , 255 :GO 



T0370 

:rqm 

193 

1460 

1-49152 

: resi 

B6 

1470 

RE ADA : IFA- 2 56THENEETÙRN 

: rem 

28 

1 460 

pai NT* ( HOMI } " I SPC n 8) * ( 

7 GlU') m 

j RIG 


HTS (TIS t 3) 

: rem 

149 

1490 

POKEI,A:I-I+l :GOTOl 470 

:tws 

87 

1 500 

DATAI 69,4 8, 1 33, 254 * 1 69, C 

,133 




:rem 

141 

1510 

DATA2 53 , 141 ,252,207,141 , 

253 , 207 




: reto 

20 

1520 

DATAI 65,253, 141 ,254,207, 

165,254 




: rem 

33 

1530 

DATAI 41 ,255,207,173,254, 

207,133 




: rem 

28 

1540 

DATA? 53 , 173, 255, 20 7, 133, 

254,160 




: rem 

31 

1550 

DATAO, 177, 253, 153,0,4,200 iz*m 

229 

156C 

DATA208, 248,230,254, 160, 

0,177 




;rea 

188 

1570 

DATA253, 153,0,5,200,208, 

248 i rem 

81 

1580 

DATA230, 254 ,160,0,177,253,153 




: rem 

185 

1590 

DATAO, 6, 200, 208, 248, 230, 

254 : rem 

81 

1600 

DATAI 60,0, 177,253, 153,0, 

7 : rem 

233 

1610 

DATA200, 192,232,208,246, 

173,1 




: rem 

177 

1 620 

DATA220, 41 , 15,201 ,13, 208 

, 44: rem 

67 

1630 

DATA24 , 1 69, 40, 1 09, 254 , 207, 1 41 




s reir 

186 

1640 

OATA254, 207, 1 69,0, 109, 255, 207 




: rem 

192 

1650 

DATAI 41, 255, 207, 56, 173, 254, 207 




: rorft 

243 

1660 

DATA233.0, 133,2, 173,255, 

207 i rem 

80 

1670 

OATA233, 52, 5,2,144,10,169 stesa 

240 

1680 

DATA48, 141 ,255,207,169,0 

i,141 




stesa 

142 

1690 

DATA2 54, 207, 173, 1,220, 41 

, 1 5 sten 

81 

1700 

DA7A201 , 1 4 , 208 , 51 , 56, 1 73 

,254 




: resa 

131 

1710 

DATA207, 233, 40, 141, 2 54 ,207, 173 




i rem 

229 


1720 DATA255, 207,233,0,141,255,207 

: rem 1 80 

1730 DATA56 , 173 ,2 54 >207,233(0,133 

stesi 134 

1740 DATA2, 173,255,207,233.48, 5 srons 41 
1750 DATA2, 1 76, 1 7, 24 , 1 73 , 254 , 207 : rea 92 
1760 DATAI 05, 232, 141, 254, 207, 173, 255 

:rem 30 

1770 DATA207, 105, 3,1 4! ,255,207,169 

:reir 190 

1780 DATA21 6, 133, 252, 169, 0,1 33, 251 

:rm 186 

1790 DATAI 69,10,1 60,0,1 62,4,145 stesa 34 
1800 DATA2 SI ,200,208,251 ,230,252,202 

: resa 9 

1810 DATA208, 246, 169,0, 141 ,33,208 

: rem 1 36 

1820 DATAI 73, 1,220, 41 ,15,201,7 :r<w. 226 

1830 DATA20B, 36, 173,16,208, 41 ,1 : resa 35 
1840 OATA240, 7, 173,0,208,201,60 srosr 26 
1850 DATAI 76, 22, 24, 173, 0,208,1 05: rea 83 
1 860 DATAI 6,141 ,0,208, 173, 16, 208: £*3 84 

1870 DATAI 05, 0,1 41 ,16,208,169,1 stesa 32 
1 880 DATAI 41 , I 88, 2,173, 1 ,220,41 stesa 33 
1890 DATAI 5, 201 ,11, 20B, 36, 173,1 6srwn 84 
1900 DATA208, 41 ,1 ,208,7,173,0 stoni 184 
1910 DATA208, 201 ,32,144,22,56,173 

stesa 130 

1920 DATAO, 208, 233, 16, 141, 0,208 naia 23 
1930 DATAI 73, 16, 208,233. 0,1 41 ,16: toni 80 
1940 DATA208, 169, 1,1 41 ,188,2,96 stesa 51 
1950 DATA76, 24, 192,24,1 69,40, 109:ren 100 

1 960 DATA2S4 , 207, 1 41 , 254 , 207, 169,0 

sten 192 

1970 DATAI 09, 255, 207, 141, 255, 207, 56 

sten 248 

1980 DA7A173, 254, 207, 233,0, 133, 2:tea 84 
1990 DATAI 73. 255, 207,233, 52, 5, 2 irerc 43 
2000 DATAI 44, 10. 169, 48, 141, 255. 207 

stesi IBI 

2010 DATAI 69, 0,1 41, 254, 207, 76, 24 sress 82 
2020 DATAI 92, 1 20, 1 69, 1 22, 1 41 , 20, 3 

: tesa 1 1 7 

2030 DATA169, 193, 141 ,21,3,88,96 ireos 47 
2040 DATAI 65, 1 61 , 1 66, 1 61 , 1 42,0, 207 

stesa 177 

2050 DATAI 65, 161 ,205,0. 207, 240,5: ree 72 
2060 DATAI 69, 0,1 41, 1,207, 238,1 stesa 232 
2070 DATA207, 173,1 ,207,141 ,3, 208: teso 76 
2080 DATA173, 0,198, 208, 9, 238,1 stesa 250 
2090 DATA207, 173, 1,207, 141, 3, 208 stesa 78 
2100 DA7A76, 49, 234, 256 stesa 113 


Aspettiamo i tuoi 
lavori migliori 


21 444 



dì J. IL Kraus» 

trad e adetr di 

M. Crftatulb Orini 


] programmato rf BASIC possono “po- 
kare" dati nella memoria “nascosta" 
del C64, ma per rileggere questi dati 
occorre operare la selezione a blocchi 
tra ROM e RAM. Il programma In lin- 
guaggio macchina qui presentato ren- 
de facile fare ciò che 11 BASIC non può 
ottenere direttamente, facendovi un 
regalino di 20 Kbyte extra. 


I l Commodore 64 contiene 24 Kby- 
le di RAM < Re rido m Access Memory) 
che non possono essere usati dal BA- 
SIC in modo diretto. Questa memoria 
è comunque accessibile dai chip VlC ll. 
cosi appare come il luogo ideale dove 
sistemare la pagina grafica oppure al- 
tri grossi insiemi di dati, li guaio è che. 
benché sia possibile muovere dati En 
quest'area tramite Istruzioni POKE, 
non è possibile rileggerli direttamente 
usando il BASIC. In questo articolo de- 
scrìviamo una tecnica particolare che 
rende disponibile al programmatore 
BASIC tutta questa estesa porzione di 
memoria altrimenti non sfruttata. 

1 microprocessori di molti piccoli com- 
puter possiedono al massimo 16 diffe 
remi linee di Indirizzamento, cosicché 
questi computer possono Indirizzare 
2H6 « 64 Kbyte di RAM in modo diret- 
to. Le macchine più costose sembrano 
possedere un più vasto ammontare dì 
memoria ìndirizzablle. dal momento 
che la circuitela preposta alia gestio- 
ne deila memoria ed il loro sistema 
operativo permettono di effettuare una 
selezione a banchi. Questa consiste 
nella possibilità di ottenere nelle stes- 
se locazioni di memoria, a seconda 
delle necessità ed ai ter nativamente, 
memoria ROM o RAM accessibile dal 
microprocessore. 

L’economico C64 non possiede una 
apposita unità di organizzazione della 
memoria, tuttavia può indirizzare 20 
Kbyte di ROM con numerosi chip d< 
Input Output più 64 Kbyte di RAM È 
un po come riempire una bottiglia da 
un litro con quindici decilitri d acqua.,. 
Ciò è possìbile perché II microproces- 
sore può selezionare 11 tipo di memoria 
(ROM o RAM) In vari blocchi, anche se 
possegono gli stessi Indirizzi, 
fiella sua configurazione normale. 1 


Dopo questa locazione sì trova linter 
prete BASIC su ROM (40960-49161). 
mentre lo spazio oltre 40959 contiene 
4 Kbyte di RAM (Indirizzi 49 152- 
53247). non contìgui con l'area BASIC 
ed accessibili da BASIC solo tramite 
istruzioni PEEK e POKE. Seguono poi 
L dispositivi di 1/0 e La RAM colore 
(53246-57343). ed il Sistema Operati- 
vo Kernal (57344-65535). CI sono altri 
20 Kbyte di RAM così Indirizzali: per 
sfruttarli occorre escludere la corri - 
spendente ROM e quindi dire al pro- 
cessore di "vedere" la RAM Invece del- 
la ROM, I registri interessati a questa 
operazione sono nelle locazioni 0 ed 1. 
Benché questa eatra-RAM sia diretta 
mente accessibile dal BASIC, i dati 
possono essere immagazzinati solo 
tramite PEEK e POKE. Se non si è pri- 
ma operata fa selezione del blocco di 
memoria, una PEEK In queste locazio- 
ni fornirà II valore immagazzinato nel- 


fluenti: 

Se desideriamo immagazzinare una 
variabile - chiamiamola A - nella loca- 
zione. poniamo. 45000. e poi recupe- 
rarla In seguito, potremo scrivere una 
routine come questa; 

10 PQKE 45000, A: REM IMMAGAZZI- 
NA IL VALORE 

20 POKE 1.54: REM SETTA IL PUN- 
TATORE ALLA RAM 
30 A - PEEK (45000): REM LEGGE IL 
VALORE 

40 POKE 1.35: REM SETTA IL PUN- 
TATORE ALLA ROM ORIGINARIA 
50 END 

11 risulatato sarà uh simpatico crash dei 
computer. È facile vedere perché: la lì- 
nea 20 dice al microprocessore di non 
''vedere" l'interprete BASIC In ROM. 
ma dì considerarne tutte le corrispon- 
denti locazioni come RAM, Cosi quan- 
do La linea 30 usa l'Istruzione BASIC 
PEEK. essendo stato disabilitato re- 


primi 2Kbyte delia memoria del C64 
sono usati come area di Lavoro del si- 
stema operativo e per la memoria di 
schermo. Della rimanente RAM. le lo- 
cazioni da 2040 e 40959 sono disponi- 
bili per la programmazione In BASIC. 


la corrispondente ROM, Per avere ac- 
cesso alla RAM corrispondente, biso- 
gna settare dei puntatori in modo che 
il microprocessore ignori ta ROM; que- 
sti puntatori sono i bit 0. t e 2 della lo- 
car ione 1. Le loro funzioni sole ie se- 


BIT 

VALORE 

SIGNIFICATO 

0 

1 

Indica la normale BASIC ROM 


0 

Indica la RAM non contigua 
(locai. 40960-49131) 

t 

1 

Indica La ROM del KemaJ 


0 

Indica la sottostante RAM 
(loeaz. 57344-65535) 

2 

I 

Indica i chip di I/O 


0 

Indica il gen, di caratteri in RAM 
(locar. 53246-57343) 
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terprete BASIC, il computer non u co 
me interpretarla e si blocca. Se modifi- 
cassimo II puntatore alla ROM Kernel o 
oli' I/O. otterremmo ugualmente un 
blocco del sistema. 

Dal momento che non possiamo otte- 
nere un buon risultato tramite il BA- 
SIC. proveremo con II linguaggio mac- 
chine. Un caricatore BASIC Implemen- 
terà la routine in l/m che si occupa di 
risolvere il nostro problema. Possiamo 
ora Immagazzinare dati nella formal- 
mente non disponibile RAM rnasche 
rata' sotto la ROM. 

La routine in linguaggio macchina, 
lunga solo Mbyte, setta l'approprialo 
puntatore (11 bit 0 nell esempio) per 
Ignorare la ROM (nell'esempio, l'inter- 
prete BASIC). Poi mette il byte di dati 
in una locazione normalmente accessi- 
bile dal B ASIC (dal momento che la lo- 
cazione 251 è imiti lizzata In pagina ze- 
ro, abbiamo scelto questa), e resetta 11 
puntatore. Un disassemblato di questa 
routine è mostrato alla fine dell artico- 
lo. 

Le linee 100-120. 340 e 350 non fanno 
realmente pane della routine * le linee 
100 e 110 definiscono la variabile e la 
locazione di memoria da usare 
nell'esempio, e la linea 340 stampa il 
dato che la routine in linguaggio mac- 
china ha Immagazzinato per noi. per 
dimostrare che ha effettivamente fun* 
zionato. I 4 Kbyte di RAM che iniziano 
alla locazione 49152 non sono sfrutta- 
ti. e dal momento che non sono conti* 
gul alla normale area BASIC, non pos- 
sono disturbare eventuali programmi 
BASIC: cosi abbiamo scelto questa zo- 
na per immagazzinare lo nostra routi- 
ne. La linea 130 pone la locazione 
49 ! 52 come locazione di partenza del- 
la routine. 

Le linee 140, 160, 170 e 100 determi 


nano il valore che deve essere conte- 
nuto nella locazione 1 . e mettono que- 
sto valore nella variabile BL. I numeri 
nelle istruzioni DATA (linee 190-200), 
sono i byte* del codice macchina. In 
notazione decimale. Tre di questi han- 
no valore zero. Il primo conterrà il pun* 
latore al blocco BL 11 secondo ed il ter» 
zo. rispettivamente, conterranno II by- 
te meno significativo e quello più si- 
gnificativo deir indirizzo della locarlo 
ne scelta nella RAM nascosta \ 

Le linee 210-240 caricano in memoria 
la routine, mentre la 250 inserisce il 
valore del puntatore al blocco BL nella 
routine stessa. Le linee 260 e 270 cal- 
colano Il byte meno e più significativo 
rispettivamente dell'indirizzo scelto, e 
le 280 e 290 II inseriscono al loro po- 
sto nella routine. La linea 300 disabili- 
ta le interruzioni in modo che la tastie- 
ra non venga letta durante l'esecuzione 
della routine in linguaggio macchina: 
cib elimina la possibilità che l lnterrupt 
venga generato nel momento non op- 
portuno bloccando 11 computer. 
Lappare n temente Insignificante linea 
310 provoca la vera e propria azione 
del programma, mandando in esecu- 
zione la routine In codice macchina 
che. una volta compiute le operazioni, 
restituisce 11 controllo al BASIC. Ora 
possiamo recuperare II nostro byte di 
dati dove meglio ci aggrada (nello 


esempio appunto nella locazione 251 ). 

Si noti che La routine in linguaggio 
macchino pub virtualmente risiedere 
In qualsiasi zona della memoria, anche 
nella RAM "nascosta' . Se coricata nel- 
la normale area BASIC, ovviamente 
occorrerà modificare 1 puntatori ap- 
propriati del BASIC per proteggerla da 
sovrastiti u re. Dalla linea 140 in poi, 
la routine è perfettamente generica e 
pub essere usata per leggere valori ìm 
magazzinati In qualsiasi locazione 
RAM neinntervallo 0-65535. con l'ec- 
cezione di quella sotto (area di 
Input/Output (53246 57343). Per vede- 
re I 4 Kbyte di RAM sottostanti questa 
ROM t necessaria un'altra tecnica, in 
quanto In quest area ci sono tre "strati" 
dì memori#, e la nostra routine non ne 
copre il secondo dandoci accesso diret- 
to al set di caratteri su ROM Gb pub « 
Sere molto utile in programmi che usi- 
no caratteri definiti dall'utente, per ria- 
bilitare selettivamente porzioni della 
(avola dì caratteri ROM. 

Infine, bisogna notare due cose: questa 
routine pub essere usata anche per leg- 
gere locazioni di memoria In cui risie- 
dono sia il programma BASIC che la 
stessa routine, ma non si possono logi- 
camente fare delle PÒKE Indiscrimina- 
te In queste locazioni in quanto modffì* 
citerebbero il programma. 


DIS ASSEMBLATO DELLA ROUTINE 

LDX 

a 500 

spuntato re al blocco nel registro X 

STX 

SOI 

scarica nella locazione 1 

LDX 

$00 

: contenuto della RAM nascosta nel registro X 

STX 

$FB 

: carica nella locazione 251 (decimale) 

LDX 

537 

; valore normale del puntatore (55 decimale) 

STX 

501 

: ri porta al normale contenuto la locazione 1 

RTS 


ripassa II controllo al BASIC 


100 A* 3 : REM METTE NELLA VARIABILE "A* IL 
BYTE DI DATI DESIDERATO tratti 107 

110 AD-4SOOO:REH MEMORI ZZEREMO "A* NELLA 
LOCAZIONE 45000 (RAM NASCOSTA) 

: ram 1 22 

1 20 POfCEAD , A : REM MEMORIZZA "A* treni 21 
130 M5-4$152;REM IL CODICE MACCHINA SARA 1 
CARICATO A PARTIRE DA 49l52;r*rt 122 

140 IF#0959<ADANDAD<491 5 2THENBL- 54 : GOTO! 9 
0 ; ratti 249 

150 REM LA LOCAZIONE 1 CONTERRÀ 1 IL PUNTA 
TORE AL BLOCCO BL : rem 133 

160 IF53247<ADANDAD<57344THENBL*$1 xCOTOl 9 
0 irà» 244 

165 REM BL* 51 -- ROUTINES DI I/O DISATTIV 
A7E : raffi 26 

170 TFS73 43< ADANDA0< *6553 5THEN3L" 5 3 : G0701 
90 tratti 54 

175 REM BL-53 -- ROM BERNAL DISATTIVATA 

: rer 247 > 

ISO BL* 55 : REM NELLA NORMALE AREA BASIC 

srerc 225 

190 DATA 162*00,134,1 : UH ROUTINE IN C0DIC 
E MACCHINA sr«ir 176 

200 DATAI 74 , 000 , 0000 , 1 34 , 251,1 62 , 55, 1 34 , 1 
,96 s ratti 143 

210 FORI *0701 3 1 REM CICLO PER IL CARICATOR 
E BASIC : rem 122 


220 R£ADML:REM LEGGE IL PROSSIMO BYTE DEL 
LA ROUTINE IN CODICE MACCHINA 

x raffi 1 0 

230 P0KEMS+I,ML:REH CARICA IL BYTE IN MEM 
ORIA : raffi 200 

240 KEXT :retr 213 

250 POKEKS+T ,BL:REM METTE IL PUNTATORE AL 
BLOCCO NEL SECONDO BYTE DELLA ROUTIN 
E t rem 05 

260 HA-INTlÀO/256) :REM BYTE ALTO DELL'INO 
1 RIZZO DELLA RAM NASCOSTA :ram 21 

270 LA*AD- 2 56*HA 5 REM BYTE BASSO DELL 1 INDI 
RIZZO DELLA RAM NASCOSTA t r#x 215 

210 POKEMS+-5 , LA x REM CARICA GLI INDIRIZZI 
NELLA ROUTINE IN CODICE MACCHINA 

: rea 223 

290 POKEH5*6,HA x raffi 120 

300 PO RE5 6333,127; REM DISABILITA LE INTER 
RUZIONI : raffi 195 

310 SYS (MSI: REM ESEGUE LA ROUTINE IN CODI 
CE MACCHINA 2 raffi 133 

320 POKF56333, 1 29XFEM RIABILITA LE INTEFR 
UZ IONI x raffi 130 

330 A*PEEK (251) : REM LEGGE IL BYTE DI DATI 

; raffi 20 

340 FRUITA: REM E LO STAMPA : raffi 41 

350 END : ratr 111 
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di C Dan 
♦.rad e adatt. di 
R. Camini 


Uno spettacolare viaggio al rinterro 
del V1C 20. 

] aignori viaggiatori sono pregati di al- 
lacciarti le cinture, sta per cominciare 
Il giro turistico attraverso La memoria 
dei VIG 


I l programma è fon dai meritai mente 
scritto in codice macchina: questo 
prende dal VfC due pagine di memoria 
alla volta (ogni pagina è costituita da 
256 byte! e Ee visual irta sullo schermo 
sotto forma di caratteri. 

Questo algoritmo permette la visione 
di clO che si vuole: ci il potrà muovere 
a piacimento alt interno della memo 
ria, sia In avanti che indietro. 

Se Si volesse Invece vedere una speci fi- 
ca area di memoria c é una opzione 
che consente dì saltare subito allindi 
duo desiderato. Il programma altro 
non è che un loader che da BASIC cari* 
ca in memoria, tramite le instruzioni 
READ, DATA e POKE, un algoritmo In 
codice macchina. Come è noto un er- 
rore nella trascrizione dei numeri cor 
rispondenti al codice macchina po- 
trebbe causare un "blocco' al VLC. per 
cui è utile, prima di dare il RUN. avere 
il programma salvato su disco o cas- 
setta Questo sistema eviterà in caso di 
ur banale errore, la nuova battitura di 
tutto il programma. L uso del linguag 
gio macchina è una scelta dovuta alla 
sua elevata velocità. In poche parole 
cib che si fa è leggere 512 byte di me- 
moria da un qualunque punto di que- 
sta e trasferirli nello memoria di scher- 
mo, rendendoli cosi visibili sul moni- 
tor. 

Poiché queste righe non sono dirette 
ad esperti conoscitori del linguaggio 
macchina, non entreremo in dettagli 
riguardo al funzionamento dell'algorit- 
mo. Tuttavia l più esperti sappiano che 
la tecnica qui usata è assai interessai 
te. Il programma descrive se stesso 
mentre gira. In poche parole lo si vede 
girare in modo reale. 

Ciao del programma 

Per usare correttamente il programma, 
spegnere II VJC e togliere qualunque 
espansione o cartuccia, dopodiché 
riaccenderlo. Dopo aver battuto e sal- 


vato il tutto dare il RUM- Pr imar iamen 
te si avrà una pausa di circa 2 secondi 
(tempo in cui viene "potato " In memo 
Ha LI linguaggio macchina), poi io 
schermo si riempirà istantaneamente 
di caratteri. Quello che appare sullo 
schermo sono le prime due pagine di 
memoria del V1C. dal'lndiriiio 0 al 
505. il programma si controlla con gl] 
speciali tasti funzione e con li tasto *- 
Ecco un rapido riassunto delle funzio- 
ni svolte da detti tasti. 

FI 

Premendo il tasto Fi si percorre in 
avanti la memoria. Ogni volta che FI è 
premuto si avanza di 40 byte (circa due 
linee di schermo). Tenendo premuto II 
tasto si ha un avanzamento continuo e 
rapido. 

F3 

Premendo F 3 si percorre le memoria 
all indietro. Anche qui par ogni pres- 
sione si ha uno scorrimento di 40 byte. 
Tenendo premuto F3 si ha uno scorri- 
mento continuo a ritroso. 

F5 

Premendo F5 viene visualizzato l'indi- 
rizzo di Inizio dei 506 byte presenti sul- 
lo schermo. Si vedrà un numero rosso 
lampeggiante nell angolo in aito a sini- 
stra: questo è lindi rizzo del primo byte 
visibile (è il primo carattere dello 
schermo!. Poiché lo schermo ha 506 
locazioni. I ultimo byte visibile 
(nell angolo in basso a destra) avrà co- 
me indirizzo quello del primo byte + 
505, I caratteri che appaiono sullo 
schermo sono il risultato dato dai valo- 
ri (codici schermo) dei byte che si stan- 
no esam inondo. Ad esemplo, se un by- 
te contiene il valore zero verrà mostra- 
to sullo schermo sotto forma di chioc- 
cio! etta. 


FI 

Premendo F7 si ha un ritorno all'Indi- 
rizzo di memoria ZERO. Si torna cosi 
aH'litlilo e sullo schermo appare La me 
morìa dal l'indirizzo 0 al 505, 

Premendo ^si entra in stato di input e 
compare il cursore lampeggiante: vie- 
ne a questo punto richiesto l'Indirizzo 
desiderato, inserendo a questo punto 
un indirizzo a piacere (purché compre- 
so tra 0 e 65275) e premendo 11 RE 
TURM verranno visualizzati 506 byte a 
partire dall indirizzo scelto. 

Comincia Li viaggio 

Una *olta lanciato *1 programma si pre- 
me F7. sono cosi visibili I primi 506 
byte di memoria, biella metà superiore 
dello schermo, leggermente sulla sini- 
stra di questo sono il jlffy clock, ovve- 
ro l'oro log io interno del VlC che sta 
contando il tempo. Si provi ora a pre- 
mere un qualunque tasto (esclusi ov- 
viamente i tasti di controllo), e due by- 
te cambieranno. Questi sono ì due by- 
te che rilevano la pressione di un tasto 
e la segnalano al sistema operativo, li 
valore di questi due byte (sono il byte 
19? ed il 205) riflette precisamente II 
codice del tasto premuto. Sul margine 
dest ro si possono osservare ben 4 byte 
in movimento: questi costituiscono 
una parte delle locazioni di memoria 
usate come area dì stack dal processo- 
re. Meli area di stock il sistema operati- 
vo immagazzina temporaneamente 
delle informazioni quali, ad esempio. 
Indirizzi di ritorno da subroutlne. L'at- 
tività di questi byte è dovuta al fatto 
che un programma sta girando, pre- 
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mende ore F I Fino Ad Arrivare allindi- 
tìzio 1020 o poco più (lo fi trova con 
F5) cl *1 trova in una zone piena di etti* 
viti. Questa é l'area in cui fi adatta 
I espansione da 3K, Mon cuendo Inse- 
rita I espansione questa area non è nè 
di RAM nè di ROM e 1 attività è quindi 
causala da valori spuri. 

Andiamo ora al 4092 tenendo F I pre- 
muto per un poco, (si rammenta che se 
fi dovesse superare il punto preciso si 
può retrocedere con F3). per chi non 
volesse aspettare c'è appositamente il 
tasto — > Nella parte bassa dello scher- 
mo si trovano diversi numeri di una. 
due, o tre cifre. Slamo nett area di me- 
moria utilizzata dai programmi BASIC 
ed I numeri che appaiono fanno parte 
del programma BASIC Oi ora inserito. 
Se sì procede poi fino alla zona occu- 
pata dalla memoria di schermo (7680- 
81911 si avrà un interessante effetto 
Lo schermo vede se stesso. È un po' 
quell effetto che si ottiene ponendo di 
fronte due specchi: questi si riflettono 
fun I altro a!l infinito, Un'immagine tra 
I due specchi sera anch essa riflessa 
al (infinito. 

Procedendo ore nella scansione lino 
al lindi rizzo 32767. lo schermo mo- 
strerà nella metà alta un tipo di carat- 
tere ed In quella bassa un altro caratte- 


re. Questa area (8192-327671 è quella 
usata dall'espansione RAM: 3 blocchi 
da 8K ciascuno. Sorto cosi visibili i 
numeri di pagine di memoria che si 
stanno attraversando. Ricordiamo che 
una pagina è formata da 256 byte Ad 
esempio, dalla locazione 8192 alta 
8447 c'è la pag. 32 (ogni byte dì questa 
conterrà il valore 32 e sarà visibile co 
me bianco). Dalla locazione 8448 alla 
8703 e è la pag. 33 (ogni byte contiene 
33 ed è visualizzato come punto ascia 
motivo) e così via. 

La parte alta 

Andando all'Indirizzo 32768 ci si trova 
all inizio delta ROM caratteri dove 11 
VtC prende le informazioni sui caratte- 
ri. Andando dopo la locazione 33800 
si ha un cambiamento, poiché sullo 
schermo appaiono caratteri in re verse: 
siamo nelle zona ROM (33792-33815) 
contenente le informazioni sui caratte- 
ri reversati. 

Andiamo nella zona 36864: ci sono qui 
molti byte che cambiano in continua- 
zione, Questa è una delle aree più inte- 
ressanti perché siamo nel BLOCCO 0 
di Input/output. Procedendo attraverso 
quest’area (36864-38400) sì nota mol- 
ta attività. Questo blocco U0 subisce 
continue modificazioni: esso tratta an- 


che n/0 di periferiche quali dischi, 
stampante, etc. Qui sì trovano I timer, i 
registri direzione dall ed altri registri di 
controllo. 

L'ultima e più interessante area visitata 
dal nostro giro è quella che va da 
49152 a 65535, Quello che si vede In 
quest area può essere paragonato al 
cuore del sistema VIC 20. I primi 8K 
149152-57343) co restituisco no l'inter- 
prete BASIC dove li VIC prende tutte le 
Informazioni su come Interpretare co- 
mandi BASIC come POKE. PRIiNT e 
cosi vìa. Il secondo gruppo di 8K 
(57344-65535) costituisce 11 cervello 
vero e proprio dei calcolatore. Qui ri- 
siede il sistema operativo. Quando si 
scrive un programma. In BASIC o In 
linguaggio macchina che sia. Il S,G. 
provvede ed eseguire tutte le istruzioni 
facendo uso anche del l'Interprete. È i l 
5,0. Che controlla tutto 11 funziona- 
mento della macchina, esso espleta 
quindi moltissimi tipi di operazioni. 
Senza sistema operativo il nostro VIC 
non sarebbe neppure capace di risolve- 
re una semplice addizione. 

Il giro turistico è cosi terminato, spe- 
riamo che a molti sia servito a capire 
(sia pur a grandi linee) il funzionamen- 
to di questa piccola grande macchina 
che è II VIC 20. 


1 0 POKE^2,2a:POKE56 r 28:PCKK2S1 , OtCLR 

: r eai 111 

20 8-7168:C-7340;X-7196:Y*256tZ-7197 

: r«T, 3 

30 FDRA-9TOC:PFADDiPCirTA,D:!:TXT :res 29 

40 SYS7Ì6B ire* 57 

50 PRINT"{HCWEH 7 SPAI I } "s “1 HQHE }{ PSD ; 

PKKK IX) *Y*PF!KK(I1 ; “{blu} " tram 28 

6C IFPEEK ( 251 ) ■ 1 THEMGOSUBl OC :tdr 177 

70 IFPEEKO 97) •6 4THEWCÌ0T04C trex > 28 

80 CO TOSO itcm € 

100 POKF.251 , 0 : PPTNT" ( CLR] (GIU 1 J IWZtttZZO 
DESIDERATO •:PGKEl90,O tram 112 

110 INP'JTH : ter 112 

120 !H-lKTtS/256> :POKKX,V- (NN*256) :POFEZ, 
SS tram 105 

1 30 POKE7205,PFFK IX) : POKF72 06 , PEEK < 1 ) +1 

irair 27 

150 RETURS Stein 118 

7168 DATAI 62,0,169,6,157,0*150,232 

; r cm 189 

7176 DATA 2 0 8 , 2 50 , 2 3 8 , 6 , 2 0 , 1 7 3 , 6 , 2 @ 

:rerr 204 

7184 DATA201 ,152* 208,236,169,1 30,141 ,6 

:r*m 132 

7192 DATA20, 1 62,0, 109,0,0, 1 57, C treni 35 
7200 DATAI 0,2 32, 2 08 ,247,1 89,0,1 ,157 

treni 232 

7208 DATA0, 31 ,232,208,247, 165,197,201 

tram 01 

7216 DATA64, 240,230, 162, 0,232,200,253 

; rem 71 

7224 DATA201 ,39,208,37, 24,173,28,28 

n em 245 

7232 DATAI 05, 22, 141 ,20,28,173,29,28 

:rem 240 

724C DATAI 05, 0,1 41 , 29,28,24,1 73,37 

:res 183 

7243 DATA23, 105,22,141 ,37,20,173,30 

: rem 24 7 
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7256 CATA2B, 1 05,0, HI ,38,28,76,25 

trem 145 

7264 DATA* 8, 201 ,47,200,37,56,173,28 

:rc® 253 

7272 DATA 2 8 ,233,22, 141 , 28, 20,173, 29 

:r em 246 

7280 DATA28, 233,0, 141 ,29,21,36,173 

: re- 194 

72 08 DATA 37,20,233,22,141 ,37,28,173 

;rem 252 

7296 CATA38, 28,233,0, 141 ,38,28,76 

rreir 155 

7304 DATA2S, 28,201 , 35, 200,1 , 96, 201 

: r cts . 183 

7312 SATA6 3, 208, 19,169,0, 1 41 ,20,28 

: rem 194 

732 0 DATAI 41,29,20,141,37,28,169,1 

: rem 1 92 

7328 DATAI 41 , 30,28,76,25,21,201,8 

tram 150 

7336 DATA 2 40,3,76,25,28,169,1 ,133 

ilttt 144 

7344 DATA251 ,96,0,0,0 : rem 51 
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Questo è ciò che la J.soft ti offre: un superabbonamento ad una super-rivista! 
Una eccezionale offerta di lancio: 13 numeri di SU PERVIO al prezzo di 
10 oltre alla possibilità esclusiva di ricevere mensilmente, con la copia della 
rivista, il supporto magnetico con tutti i programmi pubblicati. 

L'offerta è valida fino al 20/1 0/1 984. 



LE NOSTRE SCIPERPROPOSTE ABBONAMENTI 

Abbonamento* a 13 numeri ( 2 nel 1984 + 11 nel 1985) 
di SUPERVIC al preso speciale di L 35 000 


Abbonamento* a 13 numeri di SUPERVIC -*- 13 cassette 
con tutti i programmi pubblicati al 
prezzo speciale di L. 75 000 


‘L’sbbonanwito decorrer* dal proaaJrm) numero 


Abbonarsi è semplice! Effettuate il versamento con l’apposito modulo 
c.c.p. inserito in questo fascicolo, oppure ritagliate il tagliando 
abbonamenti pubblicato in questa pagina e speditelo allegando un 
assegno intestato a: 

J.soff - Via Rosellini 12 - 20124 Milano. 


Tagliando abbonamento a SUPERVIC da Invierà In busta chiuse e: 

J.tofl - Via Rosellini 12 - 20124 Milano 
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C-eud mele « L 35000 » 

1 
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+ 13 Cassetto co^ tur é pjbbf cac at emesso soec ae a L 75 000 
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di M. Ttiif tot 
(rad e adatt. di 
£1. Q. Barzaghi 




I grafici ad aita risoluzione si ottengo- 
no con il metodo bitmap Questo 
artico io didattico spiega cosa succede 
nella memoria del C64 quando utili? 
rate la tecnica bitmap', Include anche 
un programma esemplificativo che il- 
lustra il metodo In oggetto. 

Il C64 permette di realizzare immagini 
ad alta risoluzione di 320 per 200 pun 
ti (chiamati pisel i. Per creare queste 
immagini, il chip VlC il del C64 usa 
una tecnica chiamata bitmapping'. In 
parole povere, ciò significa che eia 
icun bit di una particolare area di me- 
moria rappresenta un pisd (l'unita ele- 
mentare che appare sui video* dello 
schermo ad alta risoluzione. Quindi, 
accendendo o spegnendo particolari 
potei, si può formare un disegno. 
Potreste chiedere "Perché usare la gra- 
fica bitmap quando sono disponibili 
gli aprite, che sono anche moito più 
pratici da usare?*' La risposta è sempli- 
ce: ciascun metodo grafico ha le sue 
possibilità di impiego. Alcune delle 
principati ragioni a Favore dell'Impiego 
del grafici bitmap sono rappresentate 
dalla possibilità dì creare rappresenta- 
zioni grafiche di formule scientifiche e 
distribuzioni statistiche, disegni a co- 
lori ad aita risoluzione, e per creare 
sfondi ricchi di particolari da utilizzare 
con gli iprite, ad esempio per un gio- 
co. 

Operazioni Binarle 

Prima di poter utilizzare efficemente LI 
metodo bitmap. è importante avere 
una conoscenza di base della aritmeti- 
ca binaria (vedi II paragrafo ' Aritmeti- 
ca binarla e bìtmapplng" in questo 
stesso articolo) e gli operatori logici 
AMD e OR. Fondamentalmente, essi 
vengono utilizzati per tnizializzare od 
annullare uno o più bit a scelta in un 
byte. 

AMD ed OR provocano un confronto 
bit per bit di due byte per produrne un 
terzo. 

Mei caso di AMD. se entrambi i bit so- 
no a (H II bit risultante è a 1 ; e nel ca- 
so di OR. se entrambi i bit o uno del 
due è a 1. Il bit risultante, analoga- 
mente. è a l . Ad esempio: 


loioion oonoooi 

AMD 1101 1011 OR 10101010 
* lOOOlOH *10111011 

I bit che compongono un byte sono ge* 
nera (mente numerati nel modo se* 
guente: 

76543210 

AMD viene usato per porre a zero del 
bit a scelta, e OR per porli a L 
Ad esemplo: 

Problema: porre a zero U bit 5 del byte 
1ÓIOO101. Per fare ciò. definite un by 
te con IJ bit 5 posto a 1 (0010000). 
quindi ottenetene l'inverso (il cui ter- 
mine appropriato è complemento "). 
cambiando tutti gli 1 in 0 e viceversa. 
Infine, applicate al byte cosi calcolato 


ed a! byte dato l'operatore AMD: 

1010010] (dato) 

AMD nonni (calcolato) 

- 10000101 

Problema: porre a ] il bit 6 dei byte 
1001 1010. Per fare ciò, definite un by* 
te con II bit 6 posto a 1 . Quindi appli- 
cate l operatore OR a questo byte ed a 
quello dato: 

I00n 010 (dato) 

OR 01000000 (calcolato) 

- 11011010 

Ricordatevi che. quando si utilizza il 
BASIC, tutti l byte binari devono esse 
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re convertiti Innanzi tutto in decimale. 
Le Istruzioni OR e AND del BASIC fun- 
zioneranno, quindi, come sopra de- 
scrìtto. 

Come iettare 11 chip VtC-ll 

Con una sufficiente comprensione del- 
le istruzioni AND e OR, si può creare 
un disegno ad alta risoluzione. Il primo 
passo coni Iste nel scegliere un'area di 
memoria dì 6000 byte di lunghezza per 
la bltmap. 

Il chip VICJI accede a soli 16K di me- 
moria contemporaneamente. Dopo 
l'accensione. IJ vidi vede I primi 16K 
dalla locazione 0 alla locazione 16385. 
Tutte le operazioni vìdeo, comprese 
quelle che riguardano la memoria vi* 
deo e la definizione degli iprite, acce- 
dono a questa area di memoria. Non 
c è spazio in questo blocco di memoria 
per una bltmap dì 8K. in realte, senza 
entrare ìn conflitto con II BASIC, La 
miglior soluzione è rappresentata dalla 
scelta di un differente blocco di 16K. fi 
bit 0 e 1 dell'Indirizzo 36576 controlla' 
no II posizionamento del blocco allìn 
temo della memoria). Le combinazioni 
di questi due bit ed il campo di Indiriz- 
zi che essi rappresentano sono 1 se- 
guenti: 


decimale 

binaria 

Indirizzo 

! ? 

00 

49152 63533 

01 

32768-49131 

; 2 

10 

16384*32767 

5 3 

1! 

0 16303 


Notate come ogni bioco inizi ad un 
multiplo esatto di I6K. Per scegliere 11 
blocco di memoria per il chip V1C-1I* 
usate II seguente comando: 

POKE 56576, V 

dove V è uno del valori decimali delia 
tavola precedente. Il blocco più appro- 
priato quando si usa il metodo bltmap 
unitamente al BASIC è il numero 2: 
POKE 56376,2 

Airimemo di questo blocco, devono 
essere Identificate altre due aree: una 
per gli 6K della bltmap ed una per la 
memoria video di I K. Lindirizio 
53272 viene usato per controllare que- 
ste due regioni di memoria. Un bit di 
questo byte controlla quale sezione di 
8K In un blocco di 1 6K viene usato per 
la bltmap; quattro bit controllano qua* 
Le area di 1024 byte viene usata come 
memoria dello schermo; e tre bit non 
vengono usati. I bit dell'indirizzo 
53272 sono disposti nel modo seguen- 
te: 

7 6 3 4 3 2 1 0 

memoria bit- * * * 

dvllo map non usati 

schermo 

Le aree scelte devono essere comprese 
entro confini finiti - vale a dire, il loro 
indirizzi di partenza devono essere dei 
multipli delle loro dimensioni. 

Ad esempio, se il blocco di 16K scelto 
e quello da 0 a 16383, la memoria del- 
lo schermo deve Iniziare alle locazioni 


0 o 1024 o 2048 e così via. La seguen- 
te tabella può essere usata per stabilire 
quale blocco debba essere usato per la 
memoria dello schermo o per la bit* 
map; 


Indi tino di base più 
0 


blocco 

0 


1024 

l 

2040 

2 

3072 

3 

4096 

4 

5120 

3 

6144 

6 

7168 

7 

8192 

8 

9216 

9 

10740 

10 

11264 

11 

12288 

12 

13312 

13 

14336 

14 

13360 

13 


Dove l indìrizzo di base è rappresenta- 
to dall'Indirizzo della prima locazione 
del blocco dì 16K scelto. Per posizio- 
nare opportunamente i bit della loca 
zlone 33272, usate la seguente formu- 
la: 

POKE 33272, blocco di memoria 
schermo x 16 t blocco bltmap x 8 
Se utilizzate la tecnica bit map ed II BA- 
SIC contemporaneamente, usate la se- 
guente istruzione di POKE: 

POKE 53272.120 

Questa istruzione assegna il settimo 
blocco di memoria allo schermo, e I ot- 
tavo alla bitmap. Per 11 blocco di me- 
morie dì 16K suggerito per l'uso con- 
giunto con I! BASIC, ciò significa che 
la memoria video parte da 23552 e la 
bltmap da 24576. 

CJna volta Inizia lizzati I puntatori alla 
memoria, il chip VIC-II deve ricevere 
un comando che lo informi di mostra- 
re la bUmap sui video. Il bit 5 delflndi- 
rizzo 33265 attiva il metodo bitmap, 
vale a dire, mostra la memoria della 
bitmap. Per iettare questo bit. usate la 
seguente istruzione POKE: 
POKE33265, PEEK( 5326 5 )OR2 * 3 

Come al disegna 

Ora si può creare un disegno In alta ri- 
soluzione — tutto dò che dovete fare 
consiste nel posizionare a zero o ad 
uno gli opportuni bit nella memoria 
bltmap. Il problema consiste nello sta- 
bilire quale bit controlla 11 pixel voluto. 
CIÒ richiede una più profonda com- 
prensione del meccanismo con cui il 
chip VIC-II traccia la bltmap sullo 
schermo. 

La memoria bitmap è organizzata In 
maniera simile alta memoria di scher- 



mo In modo normali (test mode) — è 
suddivìsa in 1000 aree: ciascuna aven- 
te una dimensione dì otto byte, che 
chiameremo celle'. 

Queste celle sono disposte consecuti- 
vamente in memoria — la celta I se- 
gue la cella 0, la celta 2 segue la cella 
ì, e cosi via. Esse sono disposte nella 
bltmap in un ordine slmile a quello 
dello schermo vìdeo In formato nor- 
male. 40 celle per riga, 23 righe. Lin- 
iero procedimento, cosi come è stato 
descritto finora, può essere Illustrato 
come segue; 
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Ogni cella controlla un'area di 64 pìxel 
organizzata In una matrice 8x8. Il pri- 
mo byte nella cella controlla la riga su- 
periore di pixel Interni a questa matri- 
ce, la riga inferiore è controllata dal se 
condo byte, e cosi via. 

Gli otto bit ìn ogni byte controllano un 
singolo pixel In quella riga — Il bit più 
significativo controlla il pixel più a si- 
nistra e cosi via fino al bit meno ligniti 
tot Ivo, che controlla il plxd alta estre- 
ma destra della riga. 

Utilizzare le coordinate X ed Y è sco- 
modo con questo sistema. Se è neces- 
sario questo tipo di rappresentazione 
grafica, le equazioni seguenti stabili- 
scono quale bit attivare per le coordi- 
nate X,Y; 

VI -lNT(Y/8) x 6: stabilisce quale riga 
di celle 

XI - INT(X/8)x 0: stabilisce quale cella 
della riga suddetta. 

AD-Y1 x 320 + Xl+Y-Yl e Indirli 
zo di partenza della mennoria bitmap; 
tubilisce l'Indirizzo del byte opportu- 
no 

BT»7— XI stabilisce quale bit attiva- 
re POKEAF, PEEKfAD) OR2*BT attiva 
Il bit voluto 

Se state eseguendo I nostri consigli 
per quel che riguarda i comandi che si- 
stemano le varie aree di memoria con- 
trollale. utilizzate come indirizzo di 
partenza della bltmap 24576. 

Come aggiungere li colore 

Il colore rappresenta una parte Impor- 
tante della grafica ad alta risoluzione. 
Ciascuno dei byte nella memoria di 
schermo controlla il colore di una cel- 
la. Notate che la memoria di schermo 
controlla il colore 'solo' in bltmap — 
nel formato normale di testo, contiene 
II carattere mostrato sullo schermo. I 
byte nella memoria di schermo sono 
nello stesso ordine In cu! le celle com- 
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paiono nei la bitmap (il colore della cel- 
la 650 é controllato dal byte 650 In 
memoria di schermo). In ogni byte, 
quattro bit vengono utilizzati per con- 
trollare il colore di ogni bit nella corri- 
sponderne cella della bitmap. e quat- 
tro bit vengono usati per controllare II 
colore dei bit posti a zero. Questi bit 
sono organizzati In ogni byte della me- 
mo ria di schermo come segue: 


7 6 5 4 

colore dei 
bit - 1 


stra quale combinazione dì bit accede 
a ciascuna area dì memoria: 


consentirvi di creare grafici personali!- 
iati. Questa tecnica prende il nome di 
bitmappìng . 

A prima vista, potreste pensare che. se 
ci sono 64,000 pixel da controllare, 
siano necessarie 64.000 locazioni di 
memoria (byte) - ma ciò impieghereb 
be più spazio in memoria di quello ef* 
fetidamente disponibile. Con la tecni 
ca bitmappìng', un byte controlla non 
uno. ma otto pbtel! Poiché un byte è 
composto da otto bit (fi bit è i'unità ele- 
mentare di ìm maganì na memo di un 
calcolatore}, ogni bit rappresenta un 
pixel delio schermo ad alta risolo zio* 


3 a i o 

colore dei 
bit - 0 


Combinazione di 

Colore da 

Bit 


00 

registro colore di fondo (53281) 

01 

memoria di schermo (4 bit più significativi, analoga- 
mente al bit posti ad uno del metodo in due colori) 

10 

memoria di schermo (4 bit meno significativi, analoga 
mente ai bit posti a zero) 

n 

memoria colore 


color! ed l valori ad essi corrispondenti 
sono elencati a pag, 139 del Manuale 
duso“. Una volta trovato II valore cor- 
rispondente al colore desiderato, usate 
la seguente formula: 

(colore dei bit* l) x 16+ (colore dei 
bit - 0} 

Inserite questo valore tramile una 
Istruitone POKE nel byte opportuno 
della memoria di schermo. Ricordatevi 
che il tentativo di cambiare il colore di 
un singolo pixel provocherà il cambia- 
mento del colore di lutti I pixel In quel- 
la cella della memoria bitmap. 
notate che la memoria dello schermo 
per il nostro programma esempli Ficai i 
vo mina ali indirizzo 23552. 
Ricordatevi che questo metodo può es- 
sere utilizzato per creare disegni con 
320 x 200 pixel di risoluzione. Tuttavìa 
è disponibile un altro metodo bitmap. 
Questo secondo metodo consente di 
avere quattro colorì in ogni cella inve- 
ce che due come detto più sopra. C’é 
un solo inconveniente: la risoluzione è 
ridotta a 160 pixel per 200, ed ogni pi- 
xel ha dimensioni doppie. Il metodo 
multicolore viene attivato iettando a 1 
11 bit 4 della locazione 53270, Usate 
questo comando per attivare 11 metodo 
multicolore: 

POK£53270.PEEK(53270)OR'4 
Ogni pixel è ora rappresentato da due 
bit. Questi due bit hanno quattro possi- 
bili combinazioni, che hanno come ri- 
sultato quattro colori disponibili. Per 
trovare il colore che ogni combinazio- 
ne di bit rappresenta, si accede a pa 
reechi e locazioni e/o aree di memoria: 
la memoria di schermo, la memoria 
colore (questa è sempre fissata dalle 
locazioni da 55296 a 35319). ed il regi- 
stro dì colore di fondo alla locazione 
5328 I La memoria colore è organiz- 
zata nello stesso modo della memoria 
di schermo. La tabella seguente mo- 


Ricordate che tre dei quattro colori 
scelti possono essere differenti per 
ogni cella di memoria bitmap. Il meto- 
do seguito per tracciare la bitmap sullo 
schermo in due colori è utilizzala an 
che nel metodo multicolore — solo 
che. ora. I bit sono raggruppati a cop- 
pia. Le coppie sono organizzate se 
queruial mente, così che il bit 7 ed H bit 
6 sono accoppiati, lì bit 5 è unito dal 4 
e così vìa. 

Come proteggerò lì vostro di* 
segno 

Quando usate contemporaneamente il 
BASIC ed 11 metodo bitmap, il BASIC 
potrebbe avere la tendenza di utilizza- 
re la memoria bitmap per ospitare il 
programma e/o le variabili. Per impe- 
dire ciò, cambiate il contenuto degli 
indirizzi 55 e 56 J byte che segnalano 
la fine delt area dì memoria riservata al 
BASIC. Cambiate semplicemente que- 
ste due locazioni in modo che puntino 
ad un Indirizzo inferiore all'Indirizzo 
più basto utilizzato. L'Indirizzo 56 è 
uguale alla parte intera della divisione 
che ha come dividendo l'ultimo indi- 
rizzo utile e come divisore 256. mentre 
l'Indirizzo 55 rappresenta il resto della 
divisione suddetta. 

Dopo aver cambiato questi due byte, 
eseguite una istruzione CLR. Ad esem- 
pio questa Istruzione assicura che il 
BASIC non userà celle di memoria al 
di là deli indirizzo 23552: 
POKE55,0:POKE56.92:CLR 
Per ripristinare le condizioni infiali del 
vostro 64, usate le Istruzioni seguenti: 
POKE53265.27:POKE53270.200: 
POKE53272 .2 0: PO KE565 7 6. 1 5 1 

Aritmetica binarla 
e bitmappìng 

Lo schermo del Commodore 64 ad alta 
risoluzione grafica consiste in 64.000 
(320x200) punti o pixel Ciascuno di 
essi può essere acceso' o spento per 


ne. Quindi, solo 8.000 byte (suppergiù 
8K) sono necessari ì per il bitmappìng. 
Vediamo come il computer gestisce 
questi bit e questi byte. 

Filamenti e lampadine 

I calcolatori utilizzano il sistema nume- 
rico binarlo, invece del decimai* a cui 
noi siamo abituati. Un buon metodo 
per capire il funzionamento del siste* 
ma binarlo consiste nel pensare ad una 
fila di lampadine, ciascuna delle quali 
può essere accesa o spenta. La fila ha 
otto lampadine e rappresenta un byte, 
ogni lampadina rappresenta un bit. Se 
sono spente: 

00000000 

abbiamo un valore numerico zero. Ora 
accendiamola lampadina più a destra: 

hOOOOOOl 

Ciò dà un valore 1 , Fino a questo pun- 
to non è affatto difficile. 

La lampadina successiva, a partire dal- 
la destra. tuttavia, ha una caratteristica 
costruttiva completamente differente: 
ha due filamenti. Se solo questa lam- 
padina è accesa, viene rappresentata 
come segue: 

00000010 

ma. ricordatevi, questa lampadina ha 
due Filamenti, quindi il suo valore è 2. 
Facciamo un passo ed accendiamo an- 
che la prima lampadina: 

OOOOOOII 

Ora abbiamo un valore numerico 3. 
Due sole lampadine sono accese, ma 
tre filamenti sono Illuminati. La lampa 
dina successiva, la terza dalla destra, 
contiene quattro filamenti (Il doppio 
della lampadina precedente;. Quindi, 
se viene accesa: 

00000100 

abbiamo un valore numerico dì 4. Se 
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accendiamo anche le lampadine pre- 
cedenti: 


00000111 


abbiamo 7 (4 + 2 + 1) filamenti ilio* 
minati, ma solo tre lampadine acce». 
Il valore binario 00000 111, quindi, 
equivale al valore decimale 7. 
Poetiamo cominciare ad Intuire quafè 
Il meccanismo che sta alla base della 
numerazione binarla: ogni lampadina 
ha il doppio dei filamenti della lampa- 
dina alla sua immediata destra: 


00000001 - 1 
000000 10 - 2 
00000100 - 4 

00001000- 8 


00010000 - 16 
001 00000 - 32 
01000000 - 64 
10000000 - 12$ 


Come al realizza una conversio- 
ne da decimale a binarlo 

Opportune combinazioni dì lampadine 
accese o speme permetter* dì ottenere 
qualsiasi numero compreso tra 0 e 255 
U1111 HI). Scegliamo un numero, di- 
ciamo 209. e vediamo come lo sì può 
rappresentare in filamenti, quali lam- 
padien dovremo accendere? 

Poiché, accendendo una sola lampadi- 
na. ne possiamo Illuminare, al massi- 
mo, 128, vediamo come Farlo: 

10000000(128) 

Se aggingìamo la lampadina alla Im- 
mediata destra, con 64 Fi lamenti, otter- 
remo un valore numerico di 192 (128 
♦ 64): 

11000000(192) 

A questo punto, non possiamo utilizza* 
re la lampadina successiva (con 32 fila- 
menti) perché eccederebbe 11 numero 
che vogliamo rappresentare (209): prò* 
vlamo quindi la successiva, con II 16, 
Possiamo accenderla poiché d porterà 
ancora più vicino al totale che voglia- 
mo rappresentare, ma senza superarlo 
(192 + 16 - 209): 

11010000(208) 


abbiamo bisogno di solo un altro fila* 
memo per arrivare a 209. a questo 
punto è facile, poiché c*é una sola lam- 
padina con un unico filamento, la prl- 
ma che abbiamo preso in considera- 
zione, Accendiamo questa: 

1 1010001 (209) 

ed ora abbiamo 209 filamenti Illumi- 
nati con solo 4 lampadine accese. Co- 
me si può applicare tutto ciò al bit- 
mapping? I] chip VIC-IL scandisce 
un'arto di memoria riservala In esclu- 
siva alla tecnica di bitmapplng. Il chip 
legge ogni bit di ogni byte In 
quest area, controllando se sla ad ì 
(acceso) o a 0 (spento). Quando si rile- 
va un I , Il pixel che quel bit rappreten 
ta viene Illuminato, se si rileva uno 0, Il 
pixel assume lo stesso colore dello 
i Fondo. 

Tenendo a mente queste brevi note cir- 
ca l aritmetica binarla, dot* un'occhia- 
ia all articolo in questo stesso numero 
per vedere come controllare in pratica 
bit e byte per la tecnica di bitmapplng. 
Vengono anche illustrati comandi spe 
dall per II trattamento delle cifre bina- 
rle di cui abbiamo parlato. 


Una dimostrazione grafica 

$e tutti 1 calcoli necessari! per trovare 
Il bit adatto vi sembrano complicati, e 
vi accontentate della grafica bicolore, 
usati II seguente programma di utilità 
pratica, £ stato scritto in linguaggio 
macchina per accrescerne la velodtà. 
e può essere usalo con un sistema di 
coordinate cartesiane (X.Y). Viene ri- 
chiamato dal BASIC tramite una istru- 
zione SYS, 

Il formato della Istruzione SYS è 11 se- 
guente: 

SYS (Indirizzo di base del codice in lin- 
guaggio macchina), comando, 
operando/! 

I comandi del programma sono i se- 
guenti: 

-0- annulla la pagina grafica bltmap 
(annulla tutti I byte) 

-1 - assegna il colore allo sfondo, Ini- 
zia lizza tutti 1 byte dello schermo al va- 


lore dell'operando. Ad esemplo, 
SYSC&5M32 iniziai Izza ogni byte del- 
ia memoria di schermo a 32, 

-2 « traccia un punto. Traccia un punto 
in base alle sue coordinate cartesiane 
X.Y, Notate che l'angolo superiore sini- 
stro ha coordinate (0.0) e linfe More de- 
stro (319,199), Ad esempio. 
SYS(BS),2,28.f22 inserisce un punto 
in (28.122). 

-3 -cancella un punto, li formato del 
comando é k> stesso del comando pre- 
cedente. 

Questa rotine II linguaggio macchina è 
rii ocabile e può essere caricata in qual- 
siasi parte della memoria semplice- 
mente cambiando 11 puntatore del prò* 
gramma caricatore BASIC, Prima di 
poterla utilizzare, assegnate all'indiriz- 
zo 680 un valore pari alla parte Intera 
del lindi rizzo di partenza della bltmap 
diviso per 266. Se avete organizzato la 
bltmap nel modo suggerito nel nostro 
esempio funzionante, usate le seguenti 
istruzioni di POKE: 

POKE680.96:POKE61 .92 

Per vedere come funziona la routine, e 
qualche altro aspetto della grafica bit- 
mop. provate il programma sottoelen- 
cato, che disegna una curva sinusoida- 
le sullo schermo. 

La grafica bltmap è una parte consi- 
stente delle potenzialità del Commo- 
dore 64. Una volta che siate riusciti a 
padroneggiarla, I risultati possono es- 
sere spettacolari. Ricordate, il miglior 
modo di imparare, consiste nel farlo 
tramite la pratica diretta. Una volta 
che vi troviate a vostro agio con la tec- 
nica che abbiamo illustrato, provate 
qualcuna di queste idee: 

1, Disegnate una figuro in memoria, 
quindi spostate i puntatori a 
quel l'area. Ciò permette di far apparire 
la grafica ad estrema velocità, anche 
aJlìntemodl programmi BASIC, 

2, Utilizzate più di una bltmap e passa- 
te l puntatori da una al raltra. Ancora 
una volta otterrete effetti grafici estre- 
mamente veloci. 

3, Usate gli aprite. Dal momento che 
gli aprite sono completamente Indi- 
pendenti dallo sfondo, potete creare 
fantastici effetti grafici per i giochi. 


3 REM COMANDI : ite® 76 

4 REM XX SYS 1 BASE) ,OPZ IONE , DATI : rem 209 

5 REM OPZIONI: treni 123 

6 REM SYS B, 0 - CANCELLA LO SCHERMO 

s rem 1 SS 

7 REM SYS B, 1 , CL - ASSEGNA IL COLORE DE 
flNITO DAL VALORE NUMERICO CL tram 217 

8 REM SYS B r 2, X, Y - TRACCIA IL PUNTO f 

X,Y) tram €S 

9 REM SYS B, 3, X, Y - CANCELLA IL PUNTO 

(X,Y) : rem 127 

10 A0“32768:REM ** INDIRIZZO DI BASE ** 

tre® 93 

20 READD : IPD"- 1 THEN5QC ; REM ** RICHIAMA LA 
ROUTINE D'UTENTE tre® 209 

30 P0KEA0,D:AD-AD-1 :GOTO20 trejE 57 


100 DATA32, 115,0, 32,158,173,32,247, 181, 14 
3,1 70 , 2 , 192*0 : rem 122 

110 DATA 2 40, 6,192,1 ,240,32,208,77*173*168 
,2,133,252,24 tre® 134 

120 DATAI 05, 32, 1 33, 253, 169, 0,1 33, 251 ,166, 
145,251,230,251,203 :r«x> 172 

130 DATA2,230, 252,166,252,228,253, 144, 242 
,96,32,115,0,32 :re* 231 

140 DATAI 56, 173,32,247, 183,1 32,253,173,16 
9, 2, 56# 233, 1 , 1 33 :rem 42 

150 DATA252, 24, 105, 4, 133, 254, 169, 3, 133, 25 
1,160,247,165,253 srem 66 

160 DATAI 45, 251 ,230,251 ,206,2,230,252,166 
,252,226,254,144,242 tre® 226 

170 DATA96, 32, 11 5, 0,32, 158, 173, 32, 247, 181 
,140,171,2,141 t rete 187 


«fomc 44* 37 



A 



Una grandi Irnpnu editoriale 


l micro-millennio è cominciato. 

Stimo nell er* «fl «stronca « 

0*1 infermiti 

Uni rivoluziono sitenzìosa sta cambiando 
I nostro modo dì vivere, nenure 


Una *ce«ta a sta ogg* da vari* suor# le 
noria Che o attendono oppure ^ da 
orotagoreati moed*-on*C’ dal futuro o 
'ircene travolgere Docdumo 
Varcare soglio del miao- millennio 
conoscendone tdtt> i sagrati • oggi 

PO***»# 

Ogg ce El I anodooad* dei' elettrone! 
a dai informatica 

Un opere unica ai mondo, scotta da 
soac a rati per uy^r^Drotegontati 
E comodata, rigorosa, documenterà, tacile 
oa cacare ... anche sa Dada o» 

♦ et:rot serica ele tt r on ic a aio Stato solido. 
Het t r o n ca digitai, mciwoceaaor 
comuncazxxv informatica di oasi 
ntormaica e eoe et a 
Tutto oueiio che volete e covate sapere 
*ui mero- malanno che et sta aspettando 



a 7 Bf«n0< votomi 
a MOO pagato cam 
• i volume achaet 0* atottretoeme* 
t ooer* è err*tc^* sa era 700 foto t Z300 


Ogni settimana r elettronica. (Informatica. 
I elettratecnic ■ in un unico f a s c i c olo 


' Enciclopedia di Elettronica e Informatica 
Oggi In edicola... domani nella vostra biblioteca 





In coiabor aduna con 4 Leemlng Cantar 

Texas Instruments ^ 



ISO DATAI 72, 2, 32,1 15,0,32,158,173,32,247, 
583,140,173,2 zeta 133 

190 DATAI 52, 41, 248, 133, 253, 141 , 180,2,141 . 

174,2,169,0,133 ;r«a 232 

200 DATA254, 141 ,181 .2,162,4,24,38,253,38, 
254, 202, 16,248 s rei* 188 

210 DATAI 62, 2, 24, 46, 180, 2, 46, 181 ,2,202,16 
,246,24,165 :r*m 30 

220 DATA2S3, 109, 180, 2, 141, 178, 2, 165. 254,1 
09, 181 ,2,141,179 :e*ib 37 

230 DATA2, 173, 171 ,2,41 ,248,141 ,176,2,173, 
172,2,141,177 :r«a 136 

240 DATA2, 56, 173,173,2,237,174,2,24, 109,1 

76.2.133.251 :r«fl> 90 

250 DATAI 73, 177, 2, 109, 168, 2, 133, 252, 24. 17 

3.178.2.101.251 :r*n 241 

260 DATAI 33, 2S1, 173, 179, 2, 101,252,133,252 

, 56 , 173 , 171 , 2,237 tre 83 

270 DATAI 76 , 2 , 133 , 253 , 56 , 162 , 255 , 169 , 0.10 
6 , 232 , 228 , 253,208 : r«r 94 

280 DATA 2 S 0 , 141 , 180 , 2 , 174 , 170 , 2 , 224 . 3, 240 
, 10 , 160 , 0,177 :r«« 118 

290 DATA 251 , 13 , 180 , 2 , 145 , 251 , 96 , 56 , 169, 25 
5 , 237 , 180 , 2,141 tc*ra 253 

300 DATAI 80 , 2 , 160 , 0 , 1 77 , 251 , 45 , 180 , 2 , 145 , 
251 , 96,-1 !t«it 185 

500 (IEM •• ROUTINE D' UTENTE *• :rm 135 

501 REM GRAFICO DI UNA CURVA SINUSOIDALE 

irata 167 

605 ROKÉ 5 3265, FBEK ( 5 3 2 6 5 ) OR 2 t 5 : REM ** ATT 
IVA IL METODO BIT HAP tra» 48 

510 POKE680 , 96 1 PQKE691 f 92 :REM ** INIZIALI 
tth I PUNTATORI ALLA ROUTINE: ceni 172 
515 POKE53272,120:FQKS56576,2:REM ** ATTI 
VA LA MEMORIA DEL CHIP VIC-II 

trem 204 

520 PQKES 5 , 0 : POXE5 6 , 60 :CLR: REM •* PROTEGG 
E LA BIT MA? DAL PROGRAMMA BASIC 

tram 255 

530 B* 32 768 : REM ** 1NIZIALIZZA L'XNDIRIZZ 
O DI BASE DELLA ROUTINE : rem 70 

540 SYS B,0:SY5 B,T,16:REM ** CANCELLA LO 
SCHERMO E ASSEGNA IL COLORE : reir 146 
550 FORX-0TO6. 4STSP.02 : Y«SItl{X) :REM ** CA 
LCOLA IL VALORE DELLA CURVA 5IWSOIDA 
LE treni 146 

560 XI »X* 30 : Y» Y* 50 : REM ** AMPLIFICA LE DI 
MEMSIONI DEL GRAFICO srem 72 

570 Y* 1 00- Ys SYS B,2,X1,Y:REM ** TRACCIA 
UN PUNTO tram 254 

580 NEXT : REM ** PUNTO SUCCESSI VO : Te* 235 
590 GO TOSSO trem 117 

600 REM ** SI ESCE PREMENDO RUN-STQF/REST 
ORE : rea 1 59 
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41 ft. Rublo 
trad e odali di 
di P, Ferrari 


Ciò è tuttavai accettabile per il fatto 
die Weizenbaum non aveva l'intendo* 
ne di le ri vere un programma che lef 
vliie effettivamente come sostituto 
dell analista Ma se volete far vedere 11 
vostro computer agli amici potrebbe 


essere divertente avere a disposi rio ne 
un programmo che dimostri I"’ In te in- 
gerirà* della vostra macchina. 

Lo versione per il VIC 20 richiede 
un espansione di memoria. Qualunque 
espansione (3K 8K. ecc.~.) va bene. 


T erapia non potrà mal sostituire 
Freud, ma può aiutarvi a vincere la 
vostra depressione. Per VIC 20 con 
espansione e Commodore 64 
"Eliie ". il computer psicanalista, è for- 
se Il programma più famoso fra quelli 
che simulano un'Intelligenza artificia- 
le, Scritto in U5P da Joseph Wei ten- 
to raum nel 1966- negli anni seguenti 
Eliza è stato utilizzato su computer di 
tutte le dimensioni e di tutti i tipi, com- 
presi gli home computerà programma 
Il in BASIC. 

Vi è qualcosa di affascinante nel con- 
durre una conversazione apparente- 
mente razionale con una macchina. Mi 
ricordo del brivido provato quando 
scoprii che il mio VIC era in grado di 
pormi una domanda t Come tl 
diami? }, e ricordo ancora la risposta. 
È questo stesso motivo che mi ha spin- 
to a scrivere 'Terapìa' . 


Un AnsJiita più intelligente 

Perché un'altra versione di Eliza? Prin- 
cipalmente per il fatto che se scritto in 
BASIC, Eliza è estremamente tento e 
può richiedere anche dieci secondi per 
rispondere ai vostri commenti. Ho pen- 
sato che, come analista, Eliza fosse un 
po superato ed anche piuttosto ottuso 
fi problema in BASIC è che Eliza e se 
gue un analisi troppo accurata. L ese- 
gui re una ricerca fra cinquanta parole 
chiave e cento risposte possibili rende 
Il programma lento: ed il voler fornire 
dei commenti appropriati a tutte' te af- 
fermazioni den otante richiede molto 
tempo col risultato di ottenere solo dei 
successi occasionali, anche se spettato 
lari. Le affermazioni di Eliza possono 
spesso provacare delle risate od essere 
causa di irritazione. 


Terapia 

varatone per VIC 20 

100 PRINTCHRS (142) ;CHRS( B) ;CHRS (30* :?OKE3 
6879,1 4 :GOSUBl 230 :P0K£l 98,0 stero 174 

105 0*0:03*0 srero 144 

DO PRINTCHRS ; 147* ; "SALVE. SONO IL DOTT. 

{ 2 SPAZI} ROM. * , :?RIN7*QUAL*Z' IL TUO 
NOME?" srero 90 

11 5 GOSU&n6G:AS*?l$:?RINT : cero 39 


120 PRIMT ,, IN UNA PAROLA, I 0 SPAZ I } * ; AS ; * r 
" : p R I NT " QCA L 1 E 1 IL TUO" : ?RINT*PRG0LBM 
A?" : rem 15 

1 25 GOS'JBl 1 S0:3$*P1S ' scesa 9B 

1 30 PRIMI: PRINTSS ; ” ■ . . ? rt : ?RINT SPRINT" PUOI 
DIRMI DI PIU* ?" ; rem 251 

140 G0SUB1 1 60 : GDSUB90 0 staro 48 

1 50 PRINT: PRI MT"CAP ISCQ" : FRINTBS : PRINT"E * 
UN GROSSO PROBLEMA PER TE.": rara 84 
150 GOS'JBl 1 60 : 1 FP 1 $■ "MO"THEMFRI NT" FORSE N 
OS CAPISCO* 5 SPAI I } BENE. * . " : ree 123 






! 


170 ?RIHT SPRINT "PUOI ESSERE PIÙ 1 

{ 6 SPAZI} PRECISO? PERCHE 1 " : PRINTBS :? 
RINT"^ UN PROBLEMA?" srem 8 3 

133 GOSUBl ì 60 SGOSUB900 :rem 52 

190 PRISTsPRINT-COME TI FA SENTIRE 

£ 4 SPAZI } QUESTO» " : PRISTA3 ; " ?" : GOSUB 
1 1 SO :C$"P1 6 tram 144 

230 PRINTCHRS (147) ; steri ì 72 

205 PRINT"CI0 I CHE MI D1CI,{ 5 SPAZI }";AS 
" * " S ?RINT"£ * CHE IL TUO" ì ?RINT*PRC3LE 
MA COM" : rra S4 

210 PRINTBS : PRI NT"! I FA SENTIRE" ; PRINTCS ; 

" • " S GOSUBl 1 60 :r#3 44 

220 PRINT: ?RIX?"PUOI DIRMI Dt PIU 1 

£ 4 SPAZI} SUI TUOI SENTIMENTI?" sGOSUB 
1160: GOSUS90C : reni 198 

230 PRINT: PRI NT"H AI AVUTO LO STESSO 
£ 3 SPAZ I } PROBLEMA IN PASSATO? 

£ 2 SPAZIASI O NO) "sGOSVBIl 60 

:rem 168 

240 IPPU<>"NO"7HEN2€0 : rem 236 

250 PRIMI "VEDO- QUESTA NUOVA { 4 SPAZI }SIT 
DAZIONE DEV'ESSERE DIFFICILE PER TE." 
: GOTO 3 2 0 :rem 45 

260 PRINT: PRINT"TI SENTIVI * i PRINTCS : PRIN 
T" ANCHE ALLORA?" : rem T 29 

270 GOSUBH 60 :?RINT"DIMMI DI PIU 1 ." 

srem 44 

230 GOSUBl 1 60 : GOSUB90 0 :rem 53 

290 PRINTCHRS (147) "PENSO CHE STIAMO 

£ 6 SPAZI} ARRIVANDO A QUALCOSA* CREDI 
CHE CI SIA UN" ;rtm 45 

295 PRI NT" LEGAME?" irm 91 

300 GOSUBl 1 60: PRINT: PRI NT"CONTINUA* . *" 

ttm 152 

310 GOSUBl 1 60: PRINT: PRI NT"SEMBRA CHE SIA 
*JS{ 5 SPAZI 1GROSSO PROBLEMA PER 
{ 3 SPÀZI } TE* " i GOSUBl 1 60 ;r«m 23 
320 FRI NT: FRI NT" HAI QUALCHE IDEA PER 

£ 2 SPAZI} RISOLVERE QUESTA £ 6 SPAZI} 
SITUAZIONE?" :rM 212 


330 PRIMI" (SI O NO ) " : GOSUBl 160 : reto 194 

340 IPP 1 5< > "S I "THEN3 50 srem 236 

343 FRI NT" PENSI CHE QUESTA IDEA AVRA* SUC 
CESSO?" :GOT03 60 ;rem 164 

350 PRI NT SPRINT" PERCHE ‘ NON FAI UN 

{ 4 SPAZI VELENCQ DELLE POSSIBILIS0LU2 
IONI?" :re* 65 

360 GOSUBl 1 60 :GOSUB9CO izex 52 

370 PORTAI TOSCO :MEXTT : PRINTCHRS (147) ; 

srem 56 

380 PRI NT"QRÀY » QUAL 'E 1 LA{ 6 SPAZI )PAROL 
A CHE DESCRIVE! 3 SPAZI} MEGLIO I TUOI 

• : rea 74 

385 PRI NT "SENTI MENTI IN 0UBSTO{ 2 SPÀZI} 
MOMENTO?" :rem 71 

390 GOSUBl 1 60 :DS-P1 $ : PRINT : PRI NTDS S " * . * ?" 

:ren T66 

400 GOSUBl 160: GOBUB900 SPRINT tre® 246 

410 PRI NT "ORA POTREMMO F4RKJ 5 SPAZI} QUAL 
COS 1 ALTRO.": PRI NT" PROVI AMD CON" 

;rem 32 

430 PRI NT"L* ASSOCI AZIONE DI{ 5 SPAZI) PARO 
LE E VEDIAMO DOVE CI PORTA. rem 107 
440 PRINT"COS A NE PENSI PRINT" < S I O NO)? 

GOSUBl 1 60 :ren 70 

450 IFPÌ S * "SI "THEN4 90 : rem 182 

460 PRINT : PRI NT" MI SEMBRA CHE CIO r TI CHE 
I DEI PROBLEMI." : rem TIC 

4 70 FRI NT "PUOI PARLARMENE?" : GOSUBl 1 60 : irP 

!5*"N0"THEN83O :rem 167 

480 PRINT: PRINT"PENSO CHE" : PRIN7"L 1 ASSOCI 
AZIONE Dl( 5 SPAZI ‘PAROLE SIA MOLTO 
{ È SPAZI} UTILE." :rem 24 S 

490 PRINT: PRI NT" PROVIAMO* n : re* 203 

SOO PRI NT" IO DIRO* UNA PAROLA { 3 SPAZILE 
TU DIRAI LA PRI MA £ 3 SPAZI} PAROLA CHE 
TI VIENE! 3 SPAZ I } IN MENTE" :r#ir 6 
510 REM ** "ASSOCIAZIONE DI PAROLE*** 

: rem 78 

520 FORT* 1 TO 5 0 OC : SEXTT : PRINTCHRS (147) ; "CA 
NE": PRINT: GOSUBl 160 iter. 9 

530 PRINT : PRINT" BERE" : PRINT : GOSUBl 1 60 

itam 151 

540 PRINT: ?RINT"CASA" : PRINT: GOSUBl 1 6 3:ES« 
PI S :r om 21 

5 50 PRINT: PRINTBS SPRINT: GOSUBl 1 60:FS-Fl S 

: rem 3 5 

560 PRINT : PRI NT "SENTI MENTI" : PRINT: GOSUBl 1 

€0 : reto 124 

570 FRINÌ: ?RIN7"0IVERTIRSI" SPRINT: GOSUBl 1 
60 :G$-P1 S srem 9 

580 PRINT: PRINT W MAHMA" r PRINT: GOSUBl 1 60:IS 
"FI 5 : rem 112 

590 PRINT s PRINTCS : PRINT : GOSUBl 1 €0;J$-P1 S 

: rem 4 4 

600 FORT" ITO! 000 :NEXTT : PRINTCHRS ( 1 4 7 ) 

: rem 37 

610 PRI NT"HO NOTATO CHE QUANDO £ 2 SPAZI} 
HO DETTO CASA TU HAI{ 2 SPAZI } DETTO " 

: rem 231 

620 PRINT"CI0' RIFLETTE IN{ 6 SPAZllQUALC 
HE MODO I TUOI { 3 SPAZ I } SENTIMENTI VE 
RSO TE{ 3 SPAZI} STESSO?" : rem 101 

63C PRIMT"$X O NO" S GOSUBl 160 SIEPI SO "SI "T 

HEN650 irete 6 

640 PRIKT:?r:st"IN CHE MODO? ": GOSUBl 1 60 : G 
OSUB900 :rem 220 

650 PRINT: PRI NT"CHE RELAZIONE CE 1 

! 4 SPAZI ‘COL TUO PROBLEMA CON "sPRIN 
TBS sxe.'s 1 83 
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660 GOSUBl 1 60 :GO$UB9QO SPRINT: PRINT*QUANDO 
HO DETTO" : FRI NTB$ : PRI NT"TU HAI DETTO 
" : ?RI HTF5 tre» 76 

670 PRINT"COS A PENSI CHE" ; PRINT"5 IGNIFICH 
I QUESTO?" : GOSUBl 1 60 : GQSUB9G 3 

itam 192 

6 SO PRI NT : PRI NT "SEI STACCO? VUOI UH 
i 3 SPAI 1 3 KLEENEX? " : GOSUBl 1 60 

:rera 209 

690 ir Pl$O"SI*THEN7ì0 ;re a 244 

700 FRI NT " ECCO. **: FORT- 1T01 OOOsNEXTT 

: rem 1 96 

710 PftltfT: F!UlfT"E 1 INTERESSANTE CHE 

{ 3 SPAZI} QUANDO HO DETTO trera 190 
71 S FRI WT"DI VESTIRSI # TU HArt 4 SPASI} DET 
TO ":PRINTGS : r«r 204 

720 GOSUBl 1 60 :GQSUI1900: PRINTCHRS ( 14 7} ; "HM 
MMM • • * " tzrn > 110 

730 PRINT:FRINT"MI SEMBRA CHE TUTTO 
( 3 SPAI I }CIO 1 f "iPUNTASj*,* 

s rem 247 

735 PRIN7"SIA LEGATO AL TUO{ 5 SPAZI }PRQ3 
LE MA CON" : FRI N IBS ; * • " : re® 1 S4 

750 GOSUBl 1 60 ZGOTO770 utn 245 

760 REM ** ‘SOGNI* ** : te® 253 

770 FRI NT ; PRINT" PROVIAMO CON UN 

{ 7 SPAI lì APPROCCIO DIVERSO," : PRI NTAS 
ì m . m : re® 231 

700 FRI NT "RACCONTAMI UNO DEH 4 SPAZI; TUO 
I SOGNI,**: GOSUBl 1 60 ; GOSUBl 04 0 : IFQO-1 T 
HENB40 tram 156 

790 PRI NT: FRI NT "COME DESCRI VERESTI I 
t 2 SPAZI 1TUOI SENTIMENTI NEL 

{ 3 SPAZI } SOGNO?" ;rem 102 

791 GOSUBl 1 60 : re". 213 

800 FRI NT SFAI NT" IL SOGNO AVEVA QUALCHE RE L 

AZIONE CON": PRIMI IS : re® 126 

810 GOSUBl 1 60 :FORT-lTOlOOO:NEXTT: rei 245 
820 REM *• ‘FINITO*** tre® 67 


1070 NEXTJ tre® 81 

1110 RETURN tre® 163 

1120 PRINTCHRS (147) "PERCHE* PENSI CHE SIA 
COSI *?■: GOSUBl 1 60 : GOS UB 9 0 0 : c em 246 
1130 PRINTCHRS 047) POTREMMO DISCUTERE D 



I CIO* IN SEGUITO.* 

treni 

78 

1140 

FRI NT "POTREBBE ESSERCI UNA 




{ 2 SPAZI} RELAZIONE CON IL 

TUO" 




t rera 

242 

1150 

PRI NT "PROBLEMA CO» "l PRIHTBS ; " 

;QO* 


1 : RETURN 

: te« 

251 

1160 

REM ** 'ROUTINE DI INPUT*** 

tre® 

235 

1170 

Pi $■“" 

: rea 

239 

1180 

GETP25 ; IFP2$«*"THEN1 1 80 

: rem 

57 

1190 

PRINTP2S; 

: rem 

57 

>200 

IF F29-CHR5 (1 3}THENRETURN 

: rea 

250 

1210 

Pi 8* Pi S*P2S 

trea 

28 

1220 

GOTO! 1 80 

irtrn 

200 

1230 

REM *•* INTRODUZIONE*** 

: tea 

80 

1 240 

PRIWTCMRS ( 1 47J ; TAB { 7) "TU RAPI A" 




: rea 

38 

1250 

FRI NT: PRI NT "VUOI UN'INTRODUZIONE? (S 


/»>" 

: rea 

119 

1260 

GETQS: IFQSO "S"ANDOSO"M"THE»1 260 



t rem 

185 

1 270 

IFQS""N"THENRETURN 

: rem 

172 


1280 PRINTCHRS (1 47} J "BENVENUTO ALLA TUA 
{ 4 SPAZI} SEDUTA DI ANALISI.” 

: rea 1 

1285 PRINT**I L DQTT. ROM SARA* DA TE FRA U 
N MOMENTO - * : rea 194 

1290 PRI NT "MENTRE ASPETTI , ECCO 

{ 2 SPAZI } ALCUNI CONSIGLI UTILI SU C 
OHE SFRUTTARE NEL" ire® 206 

1300 PRI NT "MODO MIGLIORE LA TUA 

{ 2 SPAZI} SEDUTA DI ANALISI." 

t rem 21 

1310 PRINT"COMfi LA MAGGIOR PARTE DELLE CO 
SS NELLA VITA, ANCHE NELL'ANALISI* 


830 PRINTCHRS (I 4?) i “PENSO CHE STIAMO 

{ 6 SPAZI 3 PROCEDENDO NELLA { 6 SPAZI) 
GIUSTA DIREZIONE-" s re® 170 

835 PRI NT :rM 45 

840 PRI NT" ABBI AMO DISCUSSO DEL ( 2 SPAZI) 
TUO PROBLEMA CON": PRINTBS :FRINT"E DI 
COME CIO* TI FA" ir «e 24 

850 PRI NT"S ENTI RE " sPRINTCS f * J " :rem 112 
860 PRI NT "E PARLATO DELLE [ 7 SPAZI }P0SSIB 
ILI SOLUZIONI-* :ten 213 

870 FRI NT SPRINT "MA VEDO CHE IL TUO 

{ 4 5PAZ I ) TEMPO E* SCADUTO. " : rem 130 
875 FRI NT" ARRI VEDERCI ALLA f 6 SPAZI JPROSS 



IMA SETTIMANA." 

: rem 

1 

800 

END 

: rea 

119 

890 

REM •* «PAROLE CHIAVE*** 

: rea 

244 

900 

IF Q>0THENRETURN 

: r ea 

246 

910 

FORJ - 1 TOLEN t PI S ) - 1 0 

: rea 

63 

920 

IFMIDS (Fi $, J, 1 0) <> "DI VERTENTE "THEN9 30 



: r ea 

164 

925 

FRI NT : PRINT*GOSA PENSI DEL! 

8 SPAZI) 


DIVERTIMENTO?": GOTO 950 

tre® 

156 

930 

NEXTJ 

:rera 

37 

940 

RETURN 

: rem 

125 

950 

GOSUBl 1 60: Q-l SPRINT: PRINT"QUESTI 

SENT 


I MENTI MI { 2 SPAZI) SEMBRANO 

IMPORT ANT 


I," 

:rem 

174 

960 

GOSUBl 160: RETURN 

: tea 

1 

1 04C 

1 REM ** ‘RICERCA DELLA PAROLA 

> CHIAVE N 


EL SOGNO*** 

: rea 

212 

1050 

i FORJ-1 TOLEN ( Pi S) -4 

: rem 

62 

1060 

' IFMIDS (P1$,J,4) -"NON "THENÌ 1 20 




: rea 

127 


: ren 215 

1320 PRI NT "PIU 1 DAI , PIU 1 t 8 SPAZI) RICEVE 
R A f * " r PR I NT " PUÒ I PENSARE CHE SIA" 

*r*a 134 

1330 PRI NT*DI VERTENTE INGANNARE 

{ 2 SPAZI } IL DOTTORE, RIDERE 
{ 4 SPAZI) DELLA SUA GRAMMATICA" 

: rea 227 

1331 PRTNT-OD INSULTARLO. " 103 

1 332 PRINTl PRINTCHRS (18l "PREMI UN TASTO* 

: rem T99 

1 335 PORSI 98, 0 INAITI 98,1 : rem 103 

1 340 PRINT" (CLR) {GIU* } TUTTAVIA, ANCHE SE 
( 4 SPAZI) QUESTO E* UN GIOCO DA SALO 
TTO, POTRESTI" : rem 132 

1 350 PRI NT" RICAVARNE DE I* : PRI NT "SUGGERÌ ME 
NTI" 5 PRI NT" INTERESSANTI E PERFINQJMP 
ORTANTI - " Etera 214 

1 360 PRI NT "CI O * PUÒ* AVVENIRE! 4 SPAZI) SO 
LO SE PARAI DEL TUO MEGLIO PER UTILI 
ZZARE* itera 212 

1370 PRINT"QUESTÀ SEDUTA COME UN MODO DIV 
ERGENTE PER{ 3 SPAZ I } PONDERARE SUT P 
ROBLEMI"; * ; rem 50 

1380 PRI NT "E SULLE SECCATURE! 5 S?AZI)DEL 
LA VITA.* :rtm 202 

1390 PRINT: PRINTCHRS (18} "PREMI UN TASTO" 

: rem 203 

1400 FORZI 98,0 INAITI 98,1 ire® 96 

1410 PRINTCHRS (147) : PRI NT" IL DOTTORE E* 

{ 9 SPAZI) ARRIVATO." : rem 4 
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1420 PRINT:PRIWT"PEfi PAR1.ARB COt. OOTT, RO 
M, BASTA SCRIVERE! 3 SPAZI JIA RISPOS 
TA ALLK SCE" : roir 137 

1 430 PRI)»T"C>OSttNOF, E PREMERE ■' 5 SPAZI )"}C 
HRS ! 1 8) } " RETURN ";CHRS (146);" ffJASDO 
HAI" : re™ 124 

1 440 PRIST" FINITO. " J PRIMI :PRINT"OIVERTITI 
CON LA ?OA{ 2 SPAZI} SEDUTA DI ANALI 
SI." : r«n 240 

1450 PRINTSPCfl 10) fCHRS :l 6) j "PREMI UN TAS 
TO PER( 4 SPAZI 3COMINC [ARE" : tea 1 
1460 POKEl 9B,0:WATT1 98, 1 s RETURN :ien 128 


Terapia 

versione per C64 



1 00 PRINTCHRS ( 1 42} CHRS ! 8) CHRS t 30) :POKE532 
81 ,0tPOKE5328C,0:GOS'JBl 230! PORE1 98,0 

188 

105 Q»0:QD-0 :tfta 144 

110 PRINTCHRS £1 17 } ; "SALVE* SONO IL DOTI. 
ROM . " : PRI NT "QUAL 1 E 1 IL TUO NOME?" 

: r Ara 90 

115 GOSUBllSOsAS-PlSìPRINT item 39 

120 PRINT" IN UNA PAROLA, " ; AS ; " , rt : PRI N7"Q 
UAL * E 1 IL TUO PROBLEMA?" : GOSUBl 1 60 

: ras 1 3 4 

125 BS-P13 ;r#a 224 

1 30 PRINT: PRINTBS ; " . . . ?" : PRINT ; PRINT" PUOI 
DIRMI DI PIU 1 ?" 251 

140 GOSUBl 1 60 ; GOSUB9C 0 : E«a 43 

150 PR;X7:PRINT"CAPISCO " ; 09 :PRINT"E 1 UN 
GROSSO PROBLEMA PER TE." sr*Ti 200 

160 GOSUBl160:IPPlS»"NO"THENPRINT tt FORSE N 
ON CAPISCO BENE..." tra 123 

ITO PR * NT ; P R I NT * PUÒ I ESSERE PTU 1 PRECISO? 

PERCHE 1 " : PRIN7BS :r*m 1 6B 

175 PRI NT"E 1 UN PROBLEMA PER TE?* 

:rtfr 142 


100 GOSUB11 60:GD3UB9QO stasi 52 

190 pr:nt:prist*questo come ti fa sentire 

, ";AS;"?": GOSUB I 1 6C:C$«P13 : 4 

200 PRINTCHRS £147) : t#ir, 13 

205 PRlNT*ClO 1 CHE STAI DICENDO , ";A$;*\" 
SPRINT^ 1 CHE IL TUO PROBLEMA CON *;3 
S 127 

210 PRINT"?! fa SENTIRE " ; C$ ; “ . " : GOSUB 1 l 6 

0 : r«m 115 

220 PRINT: PRINT" PUOI SPIEGARMI MEGLIO CIO 

1 CHE S EMT I ? ** : GOS U B 1 1 60 : GOS UB9 0 0 

; ztm 48 

230 PR I NT : P R I NT" HA I AVUTO LO STESSO PROBL 
E.MA IN PASSATO? £ SI O NO } " : GOSUBl 1 60 

:r«an 168 

24 0 IFP1SO"NO"THEN2€0 : r#3J 236 

250 PRI NT "VEDO . PERCIÒ* QUESTA NUOVA SITU 
Kt I ONE [ 3 SPAI I } DEV * E5 S RE DIFFICILE P 
IR TI.* sr** 201 

255 GOTO 320 :tett T06 

260 PRI NT : FRI NT "TI SENTIVI ";CSj" ANCHE A 
LLORA?" :rera 105 

270 GOSUBl 1 60 ;PRINT"DIMMI QUALCOSA DI PIU 
*.* i tfB 133 

280 GOSUBl 1 60 :GOSUB900 izvz 53 

290 PRINTCHRS (I47i "PENSO CHE STIAMO ARRIV 
ANDO A QUALCOSA." ;r#m 234 

300 PRINT"CREDI CHE CI SIA UN LEGAME?" : GO 
SUBÌ 1 60 : FRI NT : FRI NT "CONTINUA ..." 

irto 208 

310 GOSUBl 1 60 : PRINT : PRlNT"QUBSTO SEMBRA E 
SSERE UN GROSSO PROBLEMA"; ; r*m 29 

315 PRI NT" PER TE":GOSUBl160 ir*» 108 

320 P RI NT ; P R I NT "HA I QUALCHE IDEA PER RISO 

LVERE QUESTA [ 3 SPAI I } S ITUA2 1 ONE ? " 

; retr 212 

330 PRI NT"S I O NO.": GOSUBl 160 um 159 

340 IFFlSO"Sl" THEN3 50 ;rwr 236 

343 PRINT"PENS1 CHE QUESTA IDEA POSSA AVE 

RE" : FRI NT " S UCCESSO? " : GOT0360 : rem 87 

3 SO PRI NT: PRI NT "PERCHE* NON PAI UN ELENCO 

DELLE" ir*:* 136 

355 PRI NT" POSSIBILI SOLUZIONI, ALLORA?" 

: r*m 1 4 

360 GOSUBl 160:GOSUB9C0 :r« 52 

370 FORT- HO 50 0:NEXTT: PRINTCHRS (1 47) 

: r*w 253 

380 FRI NT "OKAY, QUAL*E 1 LA PAROLA CHE MEG 
LIO" :rA» 107 

385 PRINT"DESCRIVS COME TI SENTI IN QUEST 
O": P Rt NT" MOMENTO?" :r^ 235 

390 GOSUBl 1 60 : OS- PI $ ; PRINT: PRINTDS ; * « . 

:r#m 166 

400 GOSUBl 1 60 : GOSUB9QG ; PRINT :r*tn 246 

410 PRI NT "VEDI AMO COSA POSSIAMO FARE. * :PR 
I NT " PROV I AMO CON L* ASSOCI AZ IONE OI **| 

: rem 99 

430 PRINT w PAROLE":PRINT*E VEDIAMO DOVE CI 
PORTA." :r«fc 238 

440 PRI NT "CCS A NE PENSI (SI O MO)?";GOSUB 
1160 : rem 59 

450 IFP1 $*"$I"THEN490 :r*m 182 

460 FRINÌ: PRINT-M1 SEMBRA CHE CIO 1 TI CRE 
I DEI PROBLEMI,* : r*» 110 

470 PRI NT" PUOI DIRMENE IL MOTIVO? GOSUBl 
160:IFP13-"NO"7HEN830 :**» 55 

480 PRI NT : PftIN?" IO PENSO CHE L'ASSOCIAZIO 
NE DELLE PAROLE SIA MOLTO UTILE." 

t TATTI 94 

490 PRI NT : PRI NT "PROVI AMO • " :r*:n 208 


42 WAravx- 



500 PRIMI "IO DIRO 1 UNA PAROLA. TU DEVI DI 
RE LA { 4 SPAZI} PRIMA PAROLA CHE TI VI 
E NE * J i re® 253 

505 PRIMI" IN MENTE," : re* 169 

510 REM *** ASSOCIAI IONE DI PAROLE*** 

:rem 70 

520 FORT» 1 TO5000 sNEXTT: PRINTCHRS ( 1 47) j *CA 
ME" : PRINT : GOSUBl 1 60 : rem 5 

$30 PR I NT : P R I NT * BERE " ; PRIMI : 005 U 01150 

: rem 151 

540 PRI NT : FRI NT"C ASA*: PRI NT; GOSUBl 1 60 :E$» 
Pi S :rem 23 

550 FRXNTtPRXNTBS SPRINT : GOSUBl 1 60:FS»Pl S 

: reir 35 

550 PRlMTiPRlNT"S£NTIMENTI":PRINT:GOSUBl 1 
60 tram T 24 

570 FRINÌ ;PRINT"DIVERTIRSI" SPRINT I GOSUBl 1 
60 : G$ -Pi S :re* 9 

5S0 PRINT SPRINT "MAMMA" : PRINT: GOSUBl 1 60US 
•Pi 3 :rea 112 

590 PRIMI : PRIMTCS : PRINT: GOSUBl 1 60 :JS-P1 S 

irta 44 

600 FORT* 1 TOT 000 : 3JEXTT: PRZNTCHRS { T 47) 

:rem 37 

610 PRINT-HO NOTATO CHE QUANDO HO DETTO C 
AS A ** : PRI NT "TU HAI RISPOSTO 

ir«tn 245 

620 PRI MT" FORSE CIO 1 RIFLETTE IN QUALCHE 

nodo i* i mm si 

625 PRI NT "TUOI SENTIMENTI VERSO TE STESSO 
7" :rem 247 

630 PRI NT" (SI O NO) " ; GOSUB1 1 60 ; IFPl S<>*SI 
"THÉN650 87 

640 PRI NT SPRINT "IN CHE NODO?" : GOSUBl 1 60 :C 
OSUB900 irta 220 

650 PRIMI sPRINT*CHE RELAZIONE C'E 1 COL TU 
O PROBLEMA* S FRI MT*CON BS ; r«n 54 

660 GOSUBl 1 60 : GOSUB9 0 0 f PRI NT s PRI NT "QUANDO 
IO HO DETTO * ;BS : rem 33 

665 PRINT*HAI RISPOSTO "jFS :rem 108 
670 PRI NT "CHE SIGNIFICATO DAI A QUESTO?*: 

GOSUBl 1 60 : QOSUB900 : rem 114 

680 PRINT :P RI MT*SEI STANCO? VUOI UN KLEEN 
EX?": costali 60 : rem 209 

690 IF PI SO"SI"THEN71 0 : rem 244 

700 PRI NT"ECCO * " r FORT» 1 TOl 0 00 : NEXTT 

: rem 196 

710 PRI NT SPRINT* E 1 INTERESSANTE CHE QUAND 



0 HO DETTO" 


: rem 

224 

715 

PRIMT"DIVERTIftSl, TU 

HAT 

DETTO GS 




: rem 

64 

720 

GOSUBl T 60 : GDSUB900 ; PRINTCHR5 ( 1 47] ; 

*HM 


H MM. . ** 


: rem 

no 

730 

PRINT: PRIMT"MI SEMBRA, * 

?ASj"," 





: rem 

249 

735 

PRINT*CHE TUTTO CIO* 

SIA 

LEGATO AL 

, PR 


OBLBMA" 


: rem 

90 

740 

PRINT*CON * ; BS 


tre® 

237 

750 

GOSUBl 160: GOTO770 


trem 

245 

760 

REM ***S0GNI*** 


trem 

253 

770 

PRINT :PRINT"PROVI AMO 

CON 

UN APPROCCIO 


DIVERSO" ;PRINTAS 


trem 

14 

780 

PRI NT "RACCONTAMI UNO 

DEI 

TUOI SOGNI** 


i GOSUBl 1 60: GOSUBl 04 0 : IFQO-1 THEN840 

:rem 156 

790 PRIMI : PRlNT"COME DESCRIVERESTI I TUOI 

SENTIMENTI NELSOGNO?" : rem 102 

791 GOSUBl 160 : rem 233 

800 PRIMI: PRI NT" IL SOGNO HA AVUTO QUALC05 

A A CHE FARE{ 3 SPAZI) CON "flS 

; rem 1 1 5 


810 GOSUBl 1 60: FORT- UOVO 00; NEXTT: rem 245 
820 REM * **FINlTO* * * trem 67 

830 PRIHTCHRS (147) ; * PENSO CHE STIAMO PROC 
SDENDO NELLA GIOSTAOI REZ IONE . " : PRI NT 

: rem 1 1 3 

840 PRI NT" ABB I AMD DISCUSSO DEL TUO PR0BL2 
MA CON" : PRINTBS : rem 241 

845 PRINT"! DI COKE TI FACCIA SENTIRE" 

:r erti 182 

850 PRINTCS J*|" : rem 75 


860 PRINT"E DISCUSSO ALCUNE SOLUZIONI POS 
SIBILI* * : rem 129 

870 PRINT :PRINT"MA VEDO CHE IL TEMPO A TU 
A DISPOSIZIONE E' SCADUTO*" : rem 85 

875 FRI MI "ARRI VEDERCI ALLA PROSSIMA SETTI 
KANA." : rem 1 

880 END : rem 1 1 9 

890 REM * * * PAROLE CHIAVE*** : rem 244 


900 IF Q>OTHENRETURN trecci 246 

910 F0RJ • 1 TOLEN ( Pi S ) ~ 1 0 :rem 63 

920 IFMIDS (Fi 3, J,10) C> "DI VERTENTI "THEN9 30 

: rem T64 

925 PRlNT:PRINT"COSA PENSI DEL DIVERTI MEN 
TO?" : GOTO 950 : rem 156 


930 NEXTJ : rem 37 

940 RETURN treni 125 

950 GOSUBl 1 60 :Q*1 : PRINT: PftINT*MI SEMBRANO 
DII SENTIMENTI IMPORTANTI rem 165 
960 GOSUBl 1 60: RETURN :rem 1 

1 040 REM * * "RICERCA DELLE PAROLE CHIAVE M 
EL SOGNO*** : rem 220 

1050 FORJ - 1 TG LE N ( Pi $ ) - 4 : rem 62 

1060 IFKID3(P1$,J,4>-"N0N "THEN1 1 20 

; rem 127 

1070 NEXTJ : rem 81 

1110 RETURN : rem 163 

1120 PRI NTCH RS { 1 4 7 } " PERCHE * CREDI CHE SIA 
COSI 1 ?"i GOSUBl 1 60 : GGSUD90 0 : rem 222 
1130 PRINT" POTREBBE ESSERE UTILE DISCUTER 



NE IN" 

t rem 

192 

1140 

PRI NT" SEGUITO* POTREMMO SCOPRIRE 

CHE 


Vt E*" 

: rem 

154 

1150 

PRI NT* UNA RELAZIONE COL TUO PROBLEMA 


COH { 6 SPAZI )";BS“.":QO“ 

1 : RETURN 



:rem 

151 

1160 

REM * * "ROUTINE DI INPUT*** :rem 

235 

1170 

PlS-"* 

: rem 

239 

UBO 

GETP2S : IF P2$-*"THENl 1 80 

trem 

57 

1190 

PRINTF23; 

; rem 

57 

1200 

IF F2S-CHR5 (13) THENRETURN 

; rem 

250 

1210 

P15-F18+F2S 

: rem 

28 

1220 

GOTO! 180 

: rem 

200 

1230 

REM **• INTRODUZIONE*** 

:rem 

80 

1 240 

PRI NTCH RS ( 1 47J ;TAB ! t 5) "TERAPIA" 




: rem 

85 

1250 

PRINT :PRINT"VUOI UN'INTRODUZIONE? 

(S 


/N)" 

: rem 

119 

1260 

GETQS ; IFQSO "S "ASDQ$ C > *N * 

T MENI 260 




: rem 

185 

1270 

IFQ$- W N" THENRETURN 

: rem 

172 

1280 

PRIKTCHRS (147) ; "BENVENUTO 

ALLA TUA S 


EDUTA DI ANALISI *{ 3 SPAZI} IL DOTT. 


ROM"; 

: rem 

40 

1285 

PRINT" SARA* DA TE IN UN 

:re® 

130 


1290 PRI NT "MOMENTO. MENTRE ASPETTI, ECCO 
ALONI UTILI" : rem 21 

1300 PRI NT" CONSIGLI SU COME SFRUTTARE NEL 
MIGLIOR* : rem 107 

1 305 PRI NT 1 ' MODO POSSIBILE QUESTA SEDUTA*" 
l PRINT; PRIMI :rem 200 


nureRViC 4 «4 43 





I 31 0 PRINT "COME PER LA MAGCIOR PARTE DELL 
E COSE! 4 SPAZI ) NELLA VITA, ASCHE CO 



N *) 

; téffl 

134 

U20 

PRINT"L 'ANALISI ?IU'{ 4 

SPAZIlDM 

p P 


IL” RICEVERAI. POTRESTI 

TROVARE" 




: r#a 

ì 48 

1325 

PRIST" DI VERTENTE"; 

: m 

209 


1333 PRINT" INGANNARE IL DOTTORE, RIDERE 
DELLA SUA GRAMMATICA 0 INSULTARLO." 


: r«r, 1 1 S 

1340 PRINT" [GIU 1 1 TUTTAVIA, ASCHE SE SI TR 
ATTA SOLO DI OS GIOCO OÀ SALOTTO, PO 
TREBBE-j : refi 239 

1350 PRINT" DARTI DEH 4 SPAZ I } SUGGERÌ MEti 
TI INTERESSANTI E PERFINO! 5 SPAZI) 
IMPORTASTI." : rem 1 S3 

1360 PRIST"CIO ' PUÒ' ACCADERE SE FARAI DE 
L TUO { 5 SPAZI (MEGLIO PER UTILIZZARE 
"l «rea 154 

1370 PRINT" QUESTA SEDUTA COMEUH MODO DIV 
ERTENTE PER PONDERARE SUI" :r«a 157 
1390 PRIMT" PROBLEMI E LE SECCATURE DELLA 
VITA." irws 49 

1390 PRI NT :PRI NT : PRI STCHRS ( 19) "PREMI US T 
ASTO PER CONTINUARE" : rea 113 

1400 POEE1 98 , 0: WAIT1 98,1 : rea 96 

1413 PRINTCHRS ( l 47) ! PRINT : PRINT" IL DOTTOR 
E E* ARRIVATO." ire» 203 

1420 PRINT! PRIST) PRINT" PER PARLARE COL OO 
TT. ROM BASTA CHE TU” : tea 45 

1430 PRINT"SCRI VA LE RISPOSTE E PREMA "fC 
HR5 (18) ) "RETURN" ;CHRS 1 1 46 1 ! rea 162 

1435 PRIST" QUANDO HAI FINITO." :rea 47 
1440 PRINT! PRINT ! ?RINT"OI VERT I TI CON LA T 
UA SEDUTA DI ANALISI." *. r#T IBI 

1450 PRINTSPC (243) ;CHRS ( 1 B) ; "PREMI UN TAS 
TO PER COMINCIARE” s rcr. 5 

1460 POSE! 98, 0 INAITI 98 , 1 : RETURN iroffi 128 
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La divis. EXELCO vi propone 
una vantaggiosissima 
combinazione COMMODORE 


# 


Affrettatevi 

è un' OFFERTA irripetibile ili 


SUBITO 

A CASA VOSTRA 


n. 1 COMMODORE CS4 

n. 1 Registratore compatibile 

fi. 1 Libro "C04 EXPQSÉD" 

n. 1 Libro '"Impariamo il computer" 

n, 1 Cassetta Software “Garden Wan" 


L. 699.500 
L, 82.000 
L. 24.000 
L. 26.000 
L. 20.000 


I 


i 


I 


I 


l 


DnoritJon* 

O.ti 

Pr*»o 

unitario 

Pnuo 

Tolsi* 

tu 1 COMMODORE CD4 

n, 1 RtflÉitrvtor* come* ti bit* 

n. 1 Libro "C64 f X POSSO " 

n. 1 Libro Imprimo il compyttr" 

li, 1 Cu» tt* Scrftww* M G*rd*n W*n“ 


L, §99,000 



i 


Dtsiòtre rtotvftrt il matto*** indietro nati* tabih*. * trmm p*oco po*t»i* 
contro «wgno, «I *i«u«nw Èndirìno: 


i — 1 1 1 ri n. ii imii 


Il II I I I I I fTTT 


I I I I I I I I I I I I 

I cw I II I I I I ; i I I I I I 


VÌI 


I 


lo-cri m q x d cxf. 


i 


TTTl 


un 


TTTl 

im 


TTTl 



alle s mo<foe p, ottura \ 

I I Mj i li na 


Totale 


a sole L. 599 000 
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Q uando bisogne fare una scritta gi- 
gante per abbellire il nostro prò 
grani ma f il più delle volte si è costretti 
a scrivere una quantità enorme di 
PR1NT e di segni grafici per poter otte- 
nere una lettera o un numero tre o 
quattro volte più grande del normale* 
ed in molti casi con un risultato non 
troppo sodisfacente; quinoi no pensa- 
lo che una routine in l/m avrebbe potu- 
to risolvere li problema* e per evitare 
che una lettera o un numero fosse otte- 
nuta con un risultato scadente* ho pen- 
sato di ingrandire U set usato dal COM- 
MODORE ricavando ì dati dalla ROM 
generatrice di caratteri, conseguendo 
un risultato veramente buono, e rispar- 
miando una quanta enorme di memo- 
ria, Vediamo I dati tecnici della routine 
stessa: Come prima cosa, per far si che 
la routine funzioni correttamente biso- 
gna definire alcuni parametri essenzia- 
li alla stessa, che sono: 

Af - (Altezza lettera) va da un minimo 
di 1 a un massimo di 235 
Là - (Larghezza lettera) idem come so- 
pre 

X* » (Calcola asse X) va da 0 a 253 
YS - (Calcola asse Y) va da 0 a 255 
pt - (Stringa da ingrandire) 

Esempio 1 

AI- 3 : L Xt-3<r; 
VIVIDO P$- VINCENZO 
Con questi parametri abbiamo indica- 
to alla routine che la stringa VINCEN- 
ZO dovrà essere Ingrandita in altezza 
per 3* in larghezza per 3, e dovrà esse- 
re stampata a 30 pìxel partendo dal 
margine sinistro e dì 100 pixel dall'al- 
to. 

Questa routine lavora in alta risoluzio- 
ne (hlres), e vediamo per sommi capì 
come: 

Per prima cosa verrà attivato lo scher- 
mo In alta risoluzione* quindi verrà ri- 
pulito (non abbiate timore dì dover sta- 
re davanti allo schermo una decina di 
minuti, perché in l/m pulire di 92 byte* 
significa impiegare circa 9 decimi di 
secondo e con una buona ed accorta 
programmazione sicuramente molto 
meno); il programma quindi passerà a 
ricercare in memoria i parametri di Al. 


LI. XI* Yl. c dopo averli trovati II im- 
magazzinerà per poterli poi utilizzare; 
quindi passerà a trovare la stringa da 
ingrandire ed una volta trovata* cari- 
cherà Il primo dato e lo ricercherà nel* 
la ROM generatrice di caratteri* 
Vediamo come far funzionare la routi- 
ne; Dando SYS 49661 si entra nella 
routine cancellando quello che si trova 
in pagina grafica, se invece volete rien- 
trare sema cacellare La vecchia scritta 
o anche per aggiungere qualche altra 
cosa date SYS 49664. Una volta ritor- 
nato al BASIC e data (a pausa voluta, 
basta dare SYS 50120 per disattivare 
la pagina grafica ma senza cancellare 
la scritta anche se essa non sarà più vi- 


sibile: vengono Impostate da capo le 
aree di memoria per lo schermo e per 
il video e viene restituito il controllo al 
BASIC. Se volete cambiare 11 colore al- 
la scritta o al fondo fate una PQKE alla 
locazione 50101 ricordando che 1 4 bit 
più bassi Indicano il colore di fondo 
mentre quelli alti indicano il colore di 
tutti I bit impostati ad uno. 

Per battere questo programma usate il 
caricatore di l/m "MDT* pubblicato in 
altra parte della rivista. Alle sue do- 
mande circa indirizzo di partenza e di 
fine bisognerà rispondere rispettiva- 
mente con 49152 e 50345. 

Il programma si carica con: LOAD "IN- 
GRANDIRE \ LI* 


46 statjrvic* 4*4 



49152 i 032, 041 , 1 97, 1 69, 000, 1 41 , 068 
49158 : 0 32,208,1 69, Oli , 1 41 ,033,088 
49164 : 208, 1 69, 060, 141 ,1 32, 003, 21 3 
49170 ri 69, 147, 032, 21 0,255, 173, 236 
49176 :030, 208, 169, 000, 141, 120, 180 
49182 :003, 169, 144,032,21 0,255,075 
4 91 88 il 60,000, 1 85,071 ,201 ,201,086 
491 94 : 00 8, 240, 007, 153, 000, 050, 244 
4920C :200,076,038, 192, 169, 1 38,093 
49206 :1 33,252,169,197,133,253,167 
4 9212 : 160, 000, 177, 252, 201 ,000,082 
4921 8 : 240, 01 2,032,210,255,230,021 
49224 : 2 52, 208,243,2 30,253,076,054 
49230 :062, 192, 169, 063, 141 ,021 ,214 
49236 i208, 169, 200, 141 ,248,007,033 
49242 :1 41 ,250, 007,141 ,251 ,007,1 19 
4 924 8 : 1 41 ,252,007,141 ,253,007,129 
49254 :1 69, 201 ,141 ,249,007,169,014 
49260 : 000, 162, 000, 157, 000, 208, 123 
49266 : 232, 224, 01 5,208,24 8,169,1 86 
49272 : 01 5, 141 ,039,208,169,146,070 
49278 :1 41 ,000, 208, 1 69, 141 , 141 , 1 58 
49284 :001 ,208,169,140,141 ,002,025 
49290 : 208, 1 69, 1 35, 141 ,003,208,234 
49296 :1 69,002, 141 ,040,208,169,105 
49302 ; 004,1 41 ,041 , 208, 1 69,01 4, 21 5 
4 9308 :1 41 ,042,208,169,007,141,096 
4931 4 i 043, 20 8, 1 69, 01 3,1 41 ,044,01 2 
49320 : 208, 169, 000, 1 41 ,01 6,208,1 42 
49326 :1 69,255, 141 ,062,003,032,068 
49332 :01 1 , 1 94, 1 69, 255, 141, 01 5,1 97 
49338 : 21 2, 169,1 28,141 ,01 8, 21 2,042 
49344 ;1 73 , 030, 20B, 1 69,049,032,085 
49350 :1 36,196,169,254,141 ,066,136 
49356 :003,1 69,255, 141 ,067,003,074 
49362 :032, 154, 196, 169, 01 7, 141 ,151 
49368 : 005, 21 2, 1 69, 243, 141 ,006,224 
49374 :21 2, 169,033,141 ,004,21 2,225 
49380 : 032, 24 9, 1 92,032, 1 39, 1 93,041 
49386 :032, 249, 192, 032, 193, 194, 102 
49392 :032,064,196,032,01 5,197,008 
49398 : 076, 228,192,141 ,060,003,178 
49404 :1 42, 061 ,003,173,000,220,083 
49410 :041 ,008,208,039,174,000,216 
4941 6 : 208, 232, 224,000,208,01 4, 1 26 
49422 :1 73,01 6,208,009,001 ,141 ,050 
49428 :01 6,208, 141 ,137,197,076,027 
494 34 :042, 193, 173, 01 6, 208, 041 ,1 87 
49440 : 001 ,201 ,001 ,208,005, 224,1 60 
4944 6 : 009, 208, 001 ,202,142,000,088 
49452 :20B, 173,000,220,041 ,004,178 
494 58 : 208, 039, 174, 000, 208,202,1 1 3 
49464 : 22 4, 000, 208, 01 4, 173, 01 6, 179 
49470 : 208, 041 ,254,1 41 ,01 6,208,162 
49476 :1 41 ,137,197,076,088,193,132 
494 82 : 173, 01 6,208,041 ,001 ,201 ,202 
49488 :000, 206, 00 5, 224, 026, 208, 239 
49494 i 001 ,232, 1 42,000,208, 173,074 
49500 : 000 , 220, 041 , 001 , 208 , 01 2 , 062 
49506 1174,001 ,208,202,224,054,193 


49512 : 208, 001 ,232,142,001 ,208,128 
4951 8 ;1 73,000, 220,041 ,002,208,242 
49524 : 01 2,174,001 ,208, 232,224, 199 
49530 : 228, 208, 001 ,202,142,001 ,136 
4 9536 : 208, 173, 060, 003,1 74,061 ,039 
49542 :003,032,060,195,096,173,181 
4954 8 :062,003,041 ,003,168,173,078 
4 9554 : 129, 197, 201 ,000,208,033,146 
49560 :1 92,000, 240,1 11 ,173,130,230 
49566 : 197,201 ,000,208,022,192,210 
49572 : 001 ,240,100,173,1 31 ,1 97,2 38 
49578 :201 ,000,208,011 ,192,002,016 
49584 ;240,089,173, 132,1 97, 201 ,184 
49590 : 000, 240, 082, 185, 1 29, 197, 247 
49596 ! 201 ,000,240,069,170,192,036 
49602 : 001 ,208,032,173,137,197,174 
49608 : 041 ,008,201 ,000,240,023,201 
4961 4 il 38,056,233,001 ,201 ,000,067 
49620 j 208, 027, 173, 137, 197, 041 ,227 
49626 : 195, 141 ,137,197,138,056,058 
49632 : 2 33 ,002,076, 241 ,193,1 38,083 
49638 : 201 ,146,1 44,005,233,001 , 1 92 
49644 i 076, 241 ,193,105,001 ,153,237 
496S0 : 129, 197, 185, 133, 197, 201 ,004 
49656 ;1 41 ,144,005,233,001 ,076,080 
49662 i 002, 194, 105, 001 ,153,133,074 
49668 :1 97, 136, 192, 255, 208, 175, 143 
49674 : 096, 238, 062, 003, 173,062, 1 32 
49680 i 003, 206, 1 32,003,041,003,148 
49686 :1 41 ,063,003,170,160,000,047 
49692 :1 69,000, 141 ,064,003,238,131 
49698 : 063, 003, 206, 064, 003, 153, 01 4 
49704 :1 29, 197, 200, 192, 004, 208, 202 
49710 : 248, 169, 028, 141 ,129,197,190 
49716 :1 69, 192, 141 ,137,197,173,037 
49722 :027, 21 2,041 , 127,1 OS, 044, 102 
49728 :1 41 ,133,197,224,000,240,231 
49734 :069, 1 69,008, 1 41 ,130,197,016 
49740 :169,008,01 3,137,197,141 ,229 
49746 {137,197,173,027,212,041 ,101 
49752 :1 27, 105,044, 141 , 1 34,197,068 
49758 il 69, 203, 04 5, 1 37, 1 97, 1 41 ,21 8 
49764 il 37,1 97,224,001 ,240,034,165 
49770 {169,055,141,135,197,173,208 
49776 i 027, 21 2,041 ,127, 105,067,179 
49782 {141 ,131 ,197,224,001 ,240,028 
49788 :015,169,227,141,136,197,241 
49794 il 73, 027, 21 2,041 ,127,105,047 
4 9800 : 067, 141 ,132,197,224,000,129 
49806 : 208, 005, 1 69,007,141 ,021 ,181 
49812 : 208 , 224 ,001 ,208,005,169,195 
4981 8 iOl 5,141 ,021 ,208,224,002,253 
49824 :208, 005, 169, 031 ,141 ,021 ,223 
49830 :208, 224, 003, 208,005, 169, 21 5 
49836 {063,141 ,021 ,208,238,063,138 
49842 : 003, 032, 01 3, 1 96, 173, 132, 21 5 
49848 : 003, 201 ,014,240,003,238,115 
49854 :1 32,003,096,173,129,197, 152 
49860 i 201 ,000,240,012,141 ,004,026 
49866 i 208, 173, 133, 197, 141 ,005,035 
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49872 : 208 , 076 , 222 , 194 , 169 , 000,053 
49878 ; 141 , 004 , 208 , 169 , 000 , 141,109 
49884 : 005 , 208 , 173 , 130 , 197 , 201 ,110 
49890 : 000 , 240 , 01 2 , 1 41 , 006 , 208 , 065 
49896 £ 173 , 134 , 197 , 141 , 007 , 208,068 
4 9902 : 076 , 251 , 194 , 169 , 000,1 41 ,04 5 
49908 : 006 , 208 , 169 , 030 , 141 , 007,037 
49914 £ 208 , 173 , 131 , 197 , 201 , 000,136 
49920 : 2 40, 01 2 , 141 , 008 , 208 , 173,014 
49926 £ l 35 , 197 , 141 , 009 , 208 , 076,004 
49932 : 024,1 95,1 69 , 000,141 , 008,037 
49938 £ 208 , 169 , 070 , 141 , 009 , 208,055 
49944 : 173,1 32 , 1 97 , 201 , 000 , 240,1 99 
49950 £ 012 , 141 , 010 , 208 , 173 , 136,198 
49956 : 197 , 141 , 011 , 208 , 076 , 053,210 
49962 £ 195 , 169 , 000 , 141 , 010 , 208,253 
49968 £ 169 , 111 , 141 , 011 , 208 , 173,093 
49974 : 137 , 197 , 141 , 016 , 203 , 096,081 
49980 £ 173 , 030 , 208 , 141 , 065 , 003,168 
49986 £ 173 , 065 , 003,041 , 004,201 ,041 
49992 £ 004 , 208 , 022 , 169 , 000 , 141,104 
49998 £ 129 , 197 , 032 , 013 , 196 , 032,165 
50004 : 217 , 196 , 173 , 021 , 208 , 041 ,172 
50010 £ 251 , 141 , 021 , 208 , 076 , 154,173 
50016 £ 196 , 173 , 065 , 003 , 041 , 008,070 
50022 £ 201 , 008 , 208 , 030 , 169 , 000,206 
50028 £ 141 , 130 , 197 , 173 , 137 , 197,059 
50034 £ 041 , 247 , 141 , 137 , 197 , 032,141 
50040 £ 01 3 , 196 , 032 , 238 , 196 , 173,200 
50046 £ 021 , 208 , 041 , 247 , 141 , 021 ,037 
50052 £ 208 , 076 , 154 , 196 , 173 , 065,236 
500 58 : 003, 041 ,01 6 , 201 ,01 6 , 208,1 11 
50064 : 022 , 1 69 , 000,1 41 ,1 31,1 97,036 
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dirtele Y iniziano al margine superiore 
delio schermo e si Incrementano verso 
il basso. La posizione di coordinate 
f 0.0 ) coincide con la posizione HOME 
del cursore, nell'angolo Superiore sini 
atro dello schermo. Quindi, la posi/ io- 
ne di coordinate (36*45) # ad ascissa 
36 e ad ordinata 45 rispetto alla posi- 
zione di coordinate (0,0). 

Lo schermo ad alta risoluzione del VK 
ha una ampiezza di 175 punti lungo 
l'asse X e di 160 lungo Tasse Y. per un 
totale di 28000 punti singolarmente 
localizzabili sullo schermo. (Il 64 ha 
320 punti lungo Tasse X e 200 lungo 
TY f per un totale di 64000 punti). 

Per mostrarvi come il Disegnatore uti- 
lizza questo sistema di tracciamento, 
creiamo passo per passo il disegno di 


Figura 1. 

Innanzi tutto, copiate il programma e 
registratelo. Quindi, spegnete II V1C e 
riprendetelo. Prima di caricare il pro- 
gramma. dovete spostare l'inizio del * 
BASIC alla locazione di memoria 6192 
(per sistemare l’espansione di 16K) In- 
serendo la riga seguente, in modo di- 
retto da tastiera: 

POK£44,32:POKE8 1 92,0:NEW 

ciò va fatto ogni volta che caricate il 
programma.) 

(La versione per II C64 comprende i 
programmi 1 e 2. Copiate separatamen- 
te ciascuno di essi e registriteli su na 
atro o disco. Caricate e mandate in ese- 
cuzione il programma 1 prima di man- 


D isegnatore vi aiuta a creare com- 
plessi disegni tridimensionali uti- 
lizzando il modo grafico ad alta risolu- 
zione che il vostro computer mette a 
disposizione. Progettato In origine per 
il VtC 20 fornito di espansione di me- 
moria da 16K, ne viene fornita anche 
fa versione per €64. 

Disegnare con un Joystick è divertente, 
ma manca delia precisione e flessi bi 
Ut* che gli artisti ed I disegnatori pre 
tendono da un attrezzo da disegno. 
Con Disegnatore", potete creare com- 
plessi disegni sullo schermo. Limitate- 
vi a fornire 1 punti iniziali e Finali di 
ogni linea, e il Disegnatore traccerà la 
linea per voi. 

Potete inoltra definire il punto In cui 
due linee partono ed II punto in cui si 
incontrano, o II punto in cui una singo- 
la linea cambia direzione, oppure pote- 
te definire i punti di una linea curva, H 
Disegnatore vi consente anche di defi- 
nire figure sia aperte che chiuse a due 
dimensioni cosi come disegni com- 
plessi che utilizzano delle combinazio- 
ni dE figure a due e a tre dimensioni 


Coordinale cartesiane 


Disegnatore sfrutta 11 modo grafico ad 
alta risoluzione del vostro calcolatore, 
permettendovi cosi di disegnare con- 
trollando J singoli piasi (punti lumino- 
si) dello schermo. In alta risoluzione, 
potrete localizzare la posizione di un 
singolo pixel usando un sistema di 
coordinate cartesiane. 11 diffusissimo 
sistema di coordinate X-Y utilizato nel 
tracciamento di grafici # disegni. La 
ascissa X individua punti suMasse oriz- 
zontale. e Tordinata Y su di un asse ver- 
ticale. Potete localizzerà qualsiasi pun- 
to sullo schermo dandone le distanze, 
misurate lungo Tasse orizzontale e l'as- 
se verticale, da un punto assunto come 
origine degli assi. Esattamente nello 
stesso modo in cui potete individuare 
una certa via sulla piantina di una eli- 
ti, cercandola nel riquadro chiamato 
F-5 o C-2. 

I punti dell'ascissa X cominciano al 
margine sinistro dello schermo e si In- 
crementano verso destra, mentre le or- 
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dere in esecuzione il programma 2. 


Il Dteegtmiore In funzione 

Ore caricete il programma e m andate- 
lo in esecuzione- 

li Disegnatore comincia con 11 mostrar- 
vi le sette opzioni del suo menu: 

D * Definizione 
L - Lettura oggetto 
R - Registrazione oggetto 
V - Visualizzazione oggetto 
T * Traslazione oggetto 
M * Menu principale 
F - Fine 

Scegliete D per definire l'oggetto che 
volete disegnare sullo schermo. 

In questa seduta di prova, definirete le 
diverse figure contenute in Figura 1. 
un parallelepipedo con due finestre 
nella pane anteriore. Se suddividete 11 
disegno ne I suol componenti, ottenete 
una parte tridimensionale, il parallele* 
pi pedo, e due parti bidimensionali, le 
due finestre. 

Premendo D comincia una serie di 
quesiti che vi chiedono di fornire I da- 
ti necessari per disegnare l'oggetto. Il 
primo quesito riguarda il numero di 
parti b Idi menilo nell {cioè a due di* 
menilo ni), a cui potete pensare come 
una serie di superile! piane da rappre* 
samare sullo schermo. In Figure I . la 
scatola a forma di parallelepipedo « di* 
segnata In modo da simulare tre dimen- 
sioni. ma le due finestre vengono dlse* 
gnate come rettangoli piani, quindi ri- 
spondete 2 per quanto riguada il nume* 
ro di parti In due dimensioni. 



Queste parti bidimensionali sono defi- 
nite dalla successiva serie di quesiti* Vi 
si chiede il numero del punti che costi* 
tu i sco no la prima parte dei disegno. La 
Finestra n. 1 é composta da quattro 
punti, quindi rispondete 4. Il Disegna- 
tore quindi vi richiede le coordinate 
X.Y di ogni punto. (Ricordate 11 nostro 
sistema di coordinate X.Y). Per con* 
gruerna e correttezza, inserite le coor- 
dinate in ordine orario. Assicuratevi di 
inserire ogni gruppo di coordinate cor- 
rettamente prima di premere RETURN. 
Il Disegnatore non ha possibilità di 
correzione, ed un errore può provocare 
I uscita di figure malfatte. Ogni volta 
che premete RETURN, vi verrano chie- 


ste le coordinate del punto successivo. 
X.Y (Inserite) 64.80 
X.Y (inserite) 99.73 
X.Y (Inserite) 99.116 
X.Y (Inserite) 64.122 
Dal momento che avete due finestre 
(due parti bidimensionali), il quesito 
successivo vi chiede i dati della secon* 
da finestra. Il Disegnatore vi permette 
di ottenere una seconda finestra, dai 
dati già inseriti per la prima. 

Volete copiare Tolti ma parte? (sfn)$ 
Rispondete* imperché volete che entrerò* 
be le finestre siano indentrchc. ma In 
posizioni diverse dello schermo. Il que- 
sito successivo chiede l'entità della tra* 
s la rio ne della figura sia In direzione X 
che In direzione Y. 

Questa richiesta fissa a che distanza 
orizzontalmente {X) e verticalmente (Y) 
dalla sua posizione originale volete co- 
piare la prima finestra per generare la 
seconda. 

Diamo un altro sguardo alla Figura J, 
Relativamente ali ‘origine (0.0K la Fine- 
stra 2 è spostata a destra e verso Tallo 
rispetto alla Finestre 1. Per rendere 
l'esempio II più chiaro posslblie. abbia- 
mo già calcolato le distanze: La Fine* 
strs 2 va traslata di 36 unità lungo Tas- 
sa X verso destra, e di 13 lungo I esse Y 
verso Tallo, rispetto alla Finestra 1 . Il 
Disegnatore vi suggerisce: 

PARTE2/TRASLA2IONE: 

OESTRA- + X SINISTRA- -X 
BASSO- + Y ALTO Y 

Questo vi dice che le traslazioni lungo 
Tasse X vengono considerate positive se 
state spostando La figura verso destra, 
e negative se verso sinistra. Le trasla- 
zioni lungo l asse Y sono positive se ver- 
so Il basso c negative se state (restan- 
do verso l'alto rispetto alla posizione 
originale della figura traslata. 

Vi verrà chiesto TRASLAZIONE X? e 
voi battete 35. In risposta a TRASLA* 
ZIONE Y? rispndete -13. dato che te fi- 
nestre non sono tridimensionali, ri* 
spendete con N alla domanda: 

La parte è tridimensionale? 

Non avete ancora creato II parallelepi- 
pedo che circonda le finestre. 

Quando il calcolatore chiede: 

Numero di parti in tre dimensióni? 
rispondete, ovviamente. 1 . per il paral- 
lelepipedo. 

Potete ora creare l'Impressione della 
tridimensionalità, rappresentando cer- 
ti spigoli dei parallelepipedo e lascian- 
do che 11 Disegnatore completi il paral- 
lelepipedo al vostro posto. Vedere, al 
riguardo la Figura 2* 

Questo disegno rappresenta un paral- 
lelepipedo analogo a quello che siete 
sul punto di creare (Le linee tratteggia- 
te sarebbero nascoste se 11 parallelepi- 
pedo fosse solido). Questo parallelepi- 
pedo ha sei lati, o facce: anteriore (Fac- 
cia !). posteriore (Faccia 2), superiore 
(Faccia 3), inferiore (Faccia 4), ed i lati 
sinistro e destro, che. per evitare con- 
fusione. non sono etichettati. Ogni fac 



eia rappresenta una figura chiusa, a 
quattro lati. (Vedi Figure 2b e 2zl 
Innanzi tutto vi si chiede il numero di 
punti su ciascuna faccia: 

Numero di punti su ciascuna faccia? 4 
Figura chiusa? S 

Ora Inserite i punti di due lati opposti. 
Faccia ì 
X.Y736.45 
X.Y770.70 
X.Y770.139 
X.Y736.111 
Faccia 2 
X,Y?U4.17 
X.Y? 146,41 
X.Y?148,l il 
X,Y?1 14,84 

Dopo che avete inserito la quarta serie 
di coordinate e premuto RETURN, 
rientrate nel menu principale. De que- 
sto menu, voi potete visualizzare il vo* 
stro disegno premendo V. Dopo averlo 
visto, premete M per rientrare nei me- 
nu principale. Potete registrare I vostri 
disegni sia su disco che su nastro, e ri- 
caricarti In memoria usando la opzione 
L del menu principale. 

Traslazione 

Una ulteriore opzione del Disegnatore 


è la possibilità di muovere un intero 
oggetto entro lo schermo. Quest» op- 
zione di traslazione lavora come I op- 
jione interna al programma che per- 
mette di copiare l'ultima figura creata 
L'opzione vi richiede l valori numerici 
delle traslazioni lungo gli assi X ed Y. 
Può essere efficacemente utilizzata per 
centrare un oggetto o per altri scopi. Si 
limita a cambiare, fisicamente, i dati di 
base. Se non volete conservare la tra- 
slazione dopo averla vista, non regi- 
stratela. 

Il programma permette di di vedere un 
oggetto piazzato meta dentro e metà 
fuori dallo schermo. Disegnatore di- 
spone di un sistema di sicurezza che 
non permette (impiego di Istruzioni di 
POKE al di fuori dell'area dello scher- 
mo. Il tracciatore continuerà a calcola- 
re quel punti, ma non verranno attivati 
dalle (stazioni POKE. 

Alcuni •uggerlmemi sulle rap- 
presentazioni 

Può darsi che vi siate accorti che. dopo 
aver premuto il tasto V* c’è una pausa 
e. magari, avete visto delle figure ca- 
suali mentre le locazioni dello scher- 
mo vengono cancellate. Ciò è norma- 
le. Anche quando non si vedono "rifiu- 
ti". Il procedimento di cancellazione è 
In atto. Pazientate, e. ben presto, la vo- 
stra figura comincerA a formarsi. 
Quando premete M per rientrare nel 
menu principale. l'Immagine viene 
cancellata nello stesso modo. 

Quando il vostro disegno compare, po- 
trete notare che le linee verticali sono 
più larghe delle orizzontali. Cli ha a 
che fare con il modo in cui il tracciato- 
re funziona. L'ampiezza di un carattere 
è normalmente di 8 bit per 8 bit Per 
poter aumentare le dimensioni 
deH'area su cui si può disegnare, senza 
una eccessiva spesa In termini di occu- 
pazione di memoria, le dimensioni di 
un carattere sono state cambiate In 8 
bit di larghezza per 16 bit di altezza. 

Vi potrà lasciare un po perplessi II mo- 
do In cui II Disegnatore traccia le linee 
diagonali. Invece di disegnare una li- 
nea retti, disegna una specie di picco* 
la scaletta tra due punti. Ciò rappre- 
sento una diretta conseguenza della ri- 


soluzione del chip VfC-ll. Qualsiasi si- 
stema a roggio di scansione, non im- 
porta quanto precisa sia la sua risolu- 
zione. produrrà, suppergiù, gli stessi 
effetti. ] gradini si notano meno se di- 
segnate, quanto più è possibile. In 
grande. Cercate di utilizzare tutto lo 
schermo. 

Linee nascoste nelle rappre- 
sentazioni tri dimensionali 

Nella rappresentazione tridimensiona- 
le. l'oggetto è disegnato come se fosse 
trasparente: vale a dire, potete vedere 
tutti gli spigoli. 

Ciò rappresenta una fonte di confusio- 
ne, Il Disegnatore non possiede nessun 
algoritmo in grado di rimuovere auto* 
mat Ica mente le linee nascoste, ma sot- 
to certe condizioni potete aggirare i 
problemi della rappresentazione tridi- 
mensionale. disegnando in modo da 
simularla. La Figura 3a mostra un dise- 
gno a linee nascoste rappresentante un 
solido a forma di parallelepipedo in 



prospettiva. Vengono mostrati solo gli 
spigoli In vista. Potete disegnarlo In 
due dimensioni come due parti (due fi* 
aure rettangolari). Oppure possiamo 
farlo disegnare alta rappresentazione 
tildi men stonala come se fosse una so- 
le pane. Qui sopra il segreto. Niente d 
impedisce di usare lo stesso punto due 
volte. 

La prima faccia viene inserita normal- 
mente: a cominciare dal punto a, quin- 
di b.c e d. La seconda faccia viene Inse- 
rita in maniera differente: punti e. f. b e 
a. Se fate attenzione al modo In cui il 
chip VIC-II traccia le linee, vedrete co- 
me disegni la stessa linea più di una 
volta. Ma il risultato è la figura voluta 
(Figura 3b). 

Qua tavoli grafica 

Per poter definire con precisione l vo- 
stri oggetti, relativamente ai punti che 
li costituiscono, è necessario costruirsi 
una tavoletta grafica. Tutto dò di cui 
avete bisogno è una matita, un righello 
ed un foglio di carta, appressi vomente, 
di 24 centimetri per 40. Sul foglio, da 
sinistra a destra, tracciate 16 linee ver- 
ticali a due centimetri una dall'altra. 
Dal margine superiore a quello Inferio- 
re, tracciate 17 linee orizzontali distan- 
ti un centimetro e mezzo. Numerate le 
linee verticali da 0 a 1 70 di dieci in die* 
d (0. 10. 20,..) e quelle orizzontali da 0 
a 160. sempre di dieci In dieci. Siate 11 
più possibile precisi. Ora suddividete 
ogni riquadro In dieci sezioni Identiche 
(con nove linee) orizzontalmente a ver- 
ticalmente. Noterete che le linee verti- 
cali terminano a 170, Dovete aggiun- 
gere sei piccole sezioni al di là dell'ulti- 
ma linea per arrivare a 175: la posizio- 
ne più estrema a destra (coordinate X) 
dello schermo. 

Ora avete una tavola grafica da usare 
con li Disegnatore. L'oggetto o 11 dise- 
gno che volete riprodurre sullo scher- 
mo dovrebbe essere disegnato o trac- 
ciato su di un foglio di carta da lucido 
e appoggiato alla tavola grafica. Quin- 
di prendete nota sul disegno delle 
coordinate X e Y di ogni punto signifi- 
cativo. In notazione standard l'ascissa 
X viene fornita per prima, seguta dalla 
ordinata Y, separate da virgola (a*,ay). 


Disegnatore versione per CA4 




108 POKE 1 6364 , 0 : FOKEl 6365,0 :r*n 238 

145 PQKES 41 f Q;POK£ 642,64 Era» 91 

1 50 POKE 4 3 , 1 : PQKE 4 4 , 64 : POKE 5 5 , 0 : POKE 5 6 « 1 2 
B : POKE 646 , 1 : Pft INT " { CLR } " : rea 7 90 


Programma 2 


0 POKE 5 3280 , ì ;tea 

1020 DIMA £20, 2, 26) e raa 

1 030 QS ■** " :zem 

>04 0 REM MENU : taa 

7 OSO PRINT" { CLP ) " : rem 

1060 PRJKTSPC (1 4) "0 ISEGNATQRE* t FRINÌ 

TePRXNT rteis 


190 
ì 31 

786 

222 

42 

:PRIN 

190 


1070 FRI WTS PC ( 7 ) " D - DE E IN I Z IONE OGGETTO" E P 
RI NT ; rem 140 

1 080 FRI NTSPC < 7 ) * L- LETTURA OGGETTO" : ?RI NT 

: rena 130 

1090 PRI NTSPC (7) "R- REGISTRAI IONE OGGETTO" 
; PRINT tre» 78 

1100 PRINTSFC {7)"V-VISUALIZJAZI0NE OGGETT 



0" SPRINT 

: rem 

251 

ino 

PRINTSFC (7) "T-TRAS LAI IONE 

OGGETTO" : P 


RI NT 

tram 

175 

1120 

PRI NTSPC (7) "M-MENU ' PRINCIPALE": 

PAIN 


T 

: rem 

135 

TUO 

FRI NT5PC (7) "F-EINE" 

: ras 

153 

1740 

GOSU83700 

:rem 

16 

uso 

GP*- (QS«"D") -2" (QS»"L W ) -3* 

(OS «"R 

*)-♦ 


* ( QS * " V" ) - 5 * £ QS » "T" J 

: rea 

225 


KfEZVlC *04 51 



L O A D 



1155 

1160 

1170 

nao 

1 ì 90 
1200 
1210 


1220 

1230 
1 240 
1250 
1260 
1270 
1 280 

1290 
1 300 
1 310 
1 320 
1330 

1 340 

1350 
1 360 
1370 
1 380 

1390 

1400 

1410 


0NGPGOTO1 190,3000,3250, 1670,2700 

;rcrc 216 

IFQ$«*F"T:iEX374G :r*m 144 

GOTOl 050 :rem 200 

REM DEFINIZIONE : rem 226 

PRI NT" { CLR} * i rem 47 

REM IN DUE DIMENSIONI :rem 11 

PRTNT"AL MASSIMO: FRI NT" 20 PARTI" :P 
RINT rt 12 POSTI PER PARTE /FACCI A" : PRIS 
T : rem 30 

frist"nuherq di parti in due dimessi 

ON I* : INPUTPì :rem 40 

P A* P 1 + 2 ì Q$ - " " : A { 0 , O , 0 ì -PI 3 rem 
IFPl -OTHENl 410 srem 

FORPT* 2TOP1 : rem 
FRI NT : FRI NT "PARTE " ; PT- 1 i rem 

I FPT-2THEN1 320 :rem 

FRISf'VUOI COPIARE L'ULTIMA PARTE? £ 
S/S) tt :GOSUB37£>0 srem 129 

IFQS» n N*THEN 1 320 :r<tm 

GOSUB2430 : rem 

GOTOl 390 :rem 

INPUT "NÙMERO DI PUNTI"; PO : rem 
pr: st" fi cura CHIUSA? ( S /N ) " i GOSUB 3 7 0 
0 :rem 247 

IFO^^^S^THENA £ PT, 0, 1 J *1 : GOTOl 360 

srem 105 

A(PT,0,1ì-2 srem 39 

A<PT,0,0)-PO :rem 148 

TA*2 : rem 207 

FORT* 2 TOPO*! : INPUT "X ,Y" ; A £PT, Q,TA) , A 
£PT,0,TA+1) ;TA*TA*2:NEXT :rem 223 

NSXTPT 3 rem 176 

REM IN TRE DIMENSIONI trem 26 

FRI NT " NUMERO DI PARTI IN TRE DIMESSI 


20 

57 

66 

26 

97 


1 49 
13 
203 
103 


1450 

PRI UT : PRIHT " PARTE PT- ) 

: rem 

27 

1460 

IFPT-PATHEKl 510 

:r*m 

194 

1470 

PRI NT "VOLETE COPIARE L’ULTIMA PASTE? 


! S/Ni " :GOSUB37QO 

: rem 

14 

1480 

IF0S-"N"THEN1 5) 0 

:rm 

150 

1490 

GOSUB2430 

:rem 

23 

1500 

GOTOl 6 Ì0 

: rem 

201 

1510 

PRI NT "NUMERO DI PONTI SU OGNI FACCIA 


?" 

:rem 

54 

1520 

INPUTPO 

: rem 

247 

1530 

A ( PT ,0,01 *PQ 

: rem 

147 

1 540 

PRI NT "FIGURA CHIUSA? (S/N) 

" : GOSUB370 


0 

: rem 

2S0 

1550 

IFQ$-"S"TH*KA(PT,0, 1 > -1 iGOTOl 5?0 




:rem 

111 

1560 

A IPTi 0, 1 ) «2 

: rem 

42 

1 570 

TA-2 

: rem 

209 

1580 

FOHTT-1TO2 

: rem 

160 

1590 

PRI NT" FACCIA" ;TT 

: rem 

26 

1600 

FORT-2TOPO+1 !INPUT"X,Y"}A(PT,TT, 

TA) , 


A ( PT, TT, TA-1 ) : TA-TA+ 2 : NEXT 

: rem 

202 

1610 

TA* 2 

sram 

204 

1620 

NEXTTT 

s rem 

176 

1630 

NEXTPT 

: rem 

173 

164 0 

GOTOl OSO 

: rem 

202 

1650 

REM 

t rem 

176 

1670 

POKE53272, (P£EK( 53272) OR0) 

1 PCKE53265 


, PEEK ( 5326510R32 

: rem 

234 

1700 

FORI-0TO999: POKEl 024+1,1 :NEXT 




srere 

45 

1710 

co-o 

tram 

200 

1730 

FORI-ai 92TOS1 92+7999 ìPOKEI 

, 0 : NEXT 



i rem 

23 

1740 

REM LETTURA IN DUE DI MESSI OSI 




; rem 

53 

1750 

pi *A<0,0,0) SPA»P1 *2 

; rem 

235 

1760 

IFPl -OTHES’l 900 

srem 

68 

1 770 

FORPT-2TOP1+1 

: rem 

73 

1 780 

PO-A1PT, 0, 0) 

; rem 

154 

1790 

TA-2 

: rem 

213 

1800 

FORT-2TOPO-1 

srem 

17 

1810 

X 1 -A ( PT , 0 , TA) tYl *A£ PT, 0 , TA+1 1 




: rem 

147 

1820 

REM CONFRONTO CON LA PRIMA 

VISUALI ZZ 


A l IONE 

;re® 

228 

1830 

IFT-PO+1 ARDA £PT, 0,1 1 -1 TKENX2-A £ FT, 0 , 


21 ; Y2-A ( PT, 0, 3) :GOSUB2160 

; rem 

115 

1840 

IFT-PO+ 1 TMEN1 890 

: rem 

233 

1850 

X 2 * A t PT , 0 , TA+2 ) s Y 2 » A { PT , 0 , 

TA+ 3 ) 




: rem 

248 

1860 

GOSUB2160 

: rem 

24 

1870 

TA-TA+2 

: rem 

148 

1830 

SEXTT 

: rem 

100 

1890 

NEXTPT 

; rem 

181 

1900 

REM LETTURA IN TRE DIMENSIONI 




3 rem 

64 

1910 

P2-A (1,0,0) 

srem 

5 

1920 

IPP2-OTHES2340 

: rem 

66 

1930 

FORPT* PATOP2 +PA- 1 

: rem 

101 

1940 

PQ»A(FT,0,Q) 

: rem 

152 

1950 

FQRTT- 1 T02 

3 rem 

161 

1960 

TA-2 

: rem 

212 

1970 

FORT - 2 TOP0+ 1 

: rem 

25 

1 980 

X 1 -A t PT , TT , TA ) : Y1 *A { FT,7T, 

TA+1 ) 



srem 139 

1990 I PT* PO+ 1 ANDA { PT , 0 , 1 ) -lTHENX2-A£PT,TT 
, 2) tY2-A£PT,TT, 3) : GOSUB21 60 ; rem 106 



ONI"s ISPUTP2 

: rem 

55 

2000 

IFT-PO^l THEN2O50 

: rem 

211 

1420 

I FP 2 • 0 THENA (1,0,0) 

* 0 ì GOT0 1 04 0 


2010 

X2-A £ PT, TT, TA+2) 3 

Y2 - A f PT , TT , TA+ 3 ) 




: rem 

143 



t rem 

221 

1430 

g$-"":AO,0,0)-P2 

: rem 

so 

2020 

GCSUB2160 

: rem 

13 

1440 

FORPT- PATOP 2 *P A- 1 

srem 

97 

2030 

TA-TA+2 

: rem 

1 37 


52 MfcRVic* 4.«4 




204 D 

NEXTT : re a 

89 

2580 

RETURN 

tx em 

175 

2050 

NEXTTT : rem 

174 

2590 

A(FT,0,0)-A(PT-1,0,0) iAtPT 

,0,1)- 

A ( PT 

2060 

TA-2 itma 

204 


-1,0,1) 

: rem 

250 

2070 

FORFA- 1 TOPO srera 

231 

2600 

FORTT* 1 T02 

: rem 

154 

2080 

XI-A£PT,1 ,TA) jY1-A(PT,1 ,TA+1) 


2610 

TA- 2 

s rem 

205 


: re® 

149 

2620 

FORT- ITOAtPT, 0,0) +1 

sre® 

97 

2090 

X2-AEPT,2,TA) : Y2-A(PT, 2,TA+1 ) 


2630 

A(PT,TT,TA)-A<PT-1,TT,TA)*TX 



i re® 

154 



t rem 

211 

2100 

OOSU321 60 ir «a 

12 

2640 

A(PT,TT,TA*1) -AtPT-1 ,TT,TA+1 ) +TY 


2110 

TA-TA+2 sre® 

136 



s rem 

141 

2120 

NEXTrA ire® 

139 

2650 

TA*TA*2 

srem 

145 

2130 

NEXTPT : re® 

169 

2660 

NEXTT 

trem 

97 

2140 

COTO2340 : rea 

201 

2670 

NEXTTT 

srem 

182 

2150 

REM CONFRONTO CON LA SECONDA VISUALI 

2680 

PRINT" (CLR)'' 

t rem 

52 


ZZA2IOXE «£Mi 

101 

2690 

RETURN 

srem 

177 

2160 

X-0tY-0iSI-l : rem 

210 

2700 

REM TRASLAZIONE 

s rem 

249 

2170 

IFXUX2ANDY1 >YJTHRNS>-1 : rem 

54 

2710 

FRI NT" f CLR} * : PRINT"TRÀSLAZ IONE : * 


2180 

IF{X2-X1)< (Y2-Y1 ) ANDYKY2THEK2200 



srem 

191 


• rem 

209 

2720 

PRINT-DESTRA-+X SINISTRA-- 

X" 


2190 

GOTO2220 iE«9 

203 



: rem 

78 

2200 

IF(Y2-Yl) >(Xl-X2)THEN2300 ir«* 

169 

2730 

PRINT* BASSO -+Y ALTOf 4 SPAZI}-- 

Y-iP 

2210 

SI--1 ÌGOTO2230 i E«a 

54 


RI NT 

: rem 

H4 

2220 

IF (X2-X1 ) < (Y1-Y2)ANDY1>Y2THEN22B0 

2740 

INPUT"TRASLAZIONE X ";TX 

: rem 

44 


: rem 

214 

2750 

INPUT"TRASLAZIONE Y "iTY 

srem 

47 

2230 

IFY1 -Y2ANDX) -X2THENRETURN ! r*n 

218 

2760 

Pi >A(0, 0,0} SPA-P1-2 

irem 

237 

2240 

IFY1 ■Y2THEK3G20 ; E«ra 

163 

2770 

FORPT- 2 TOPI +1 

s rem 

74 

2250 

REM CICLO DI TRACCIAMENTO DELLA 

VISU 

2780 

PO-AIPT, 0, 0) 

s rem 

155 


ALI Z ZAZ IONE : EWO 

23 

2790 

TA-2 

srem 

214 

2260 

FORYY-Y1 TOY2STEPSI» t (Y2-Y1) f 1X2- 

xi n 

2800 

FORT-2TOPO+1 

srem 

18 


SY-INT(YY) tX-XI : raffi 

20 

2810 

AtPT, 0, TA) ■A[PT,0,TA)*TX 

: rem 

133 

2265 

GOSUB3500 :GOSUB3560 iNEXTYY srere 

202 

2820 

A ( FT , 0 , TA + 1 ) -A(PT,0,TA+1 ) *TY 


2270 

GOTO 2 32 0 : rerr. 

203 



s rem 

63 

2280 

IF (Y1-Y2) XX1-X2) TKENSIe-1 iGOTO2300 

2830 

TA-TA+2 

srem 

145 


: re® 

91 

2840 

NEXTT 

srem 

97 

2290 

GOTO 2 2 30 tre* 

205 

2850 

NEXTPT 

trem 

178 

2300 

IFX1-X2THEN3660 : re® 

162 

2860 

P2-A(1 ,0,0) 

:rem 

10 

2310 

FORXX-Xl TOX2STEPSI ■ ( IX2-X1 ) / ( Y2- 

■XI 1 > 

2870 

FORPT-PATOP2+PA-1 

S rem 

105 


:X-INT(XX) t Y-Y1 : re» 

11 

2880 

PO-A(PT,Q,0) 

srem 

156 

2315 

GOSCS 3 500 i GOSCB3 590 : NEXTXX :r«m 

ì 99 

2890 

FORTT-1T02 

s rem 

165 

2320 

RETURN SI «a 

167 

2900 

TA-2 

srem 

207 

2 330 

REM RITORNA AL MENU 

141 

2910 

FORT- 2TOPO* T 

s rem 

20 

2340 

A$-"" :re® 

175 

2920 

A(PT,TT,TA) - A ( PT , TT , TA) ♦'TX 

s rem 

119 

2350 

GETAS S I F\$ - " "TKES 2 3 50 : rea 

183 

2910 

A ( PT , TT , TA+ 1 ) - A ( PT , TT , TA+ 1 ) +TY 


2 360 

I FA5 < >CHR$ (77) THEN2 350 :r«a 

242 



s rem 

49 

2 370 

FORI -81 92TOB1 92+7 999 : PQKEI , 0 : NEXT 

2940 

TA-TA+2 

trem 

147 


: rem 

24 

2950 

NEXTT 

srem 

99 

2380 

POKE53272, 21 ; FOKE53265, 27 : rem 

145 

2960 

NEXTTT 

s rem 

184 

2390 

PRXNTCHR5 (14?) : rem 

73 

2970 

NEXTPT 

trem 

181 

2400 

GOTO! 050 t rem 

197 

2980 

GOTOI05O 

srem 

210 

2410 

END : rem 

158 

2990 

REM LETTURA 

s rem 

217 

2420 

REM COPIA UNA PARTE Siem 

120 ■ 

3000 

PRINT" (CLR} NOME DISTINTIVO 

DEL DISEG 

2430 

PRINT" i CLR] " ; FRINT"PARTE" f PT- 1 ; * 

'/TRA 


NO": INPUTPS 

t rem 

117 


SLA2 IONE i m ì rem 

37 

3001 

PRINT" (CLR} NASTRO 0 DISCO 

(N/O) 11 

IINP 

2440 

FRI NT "DESTRA- +X SINISTRA- -X" 



UTOU5 

ire® 

100 


(rem 

77 

3003 

IFOUSO"N w ANDOU6<>"D*THEN3001 


2450 

PRlNT rt DASSO -+Y ALTOf 4 SPAZI}-- 

Y*sP 



srem 

18$ 


Ri NT : rea 

143 

3005 

I FOUS ■ "N " THE HOC- 1 sCOTO3020 

tre® 

103 

2460 

INPCJT"TRA5LAZ IONE X ";TX srem 

43 

3008 

OC- 8 

sre® 

228 

2470 

IKPOT"TRÀSLAZIONE Y * ;TY s rem 

46 

3020 

OPENl ,DU,0,F$ 

tre® 

234 

2480 

PRINT "LA PARTE E* TRIDIMENSIONALE? (S 

3030 

INPUT* 1 ,M 0,0,0) ,A< 1,0,0) 

: re® 

247 


/N) * : GOSCB37Q0 ! rem 

95 

3040 

FORPT- 2TOA(0,0,0)+1 

: rea 

58 

2490 

I FQS - "S " THEN2 5 90 tre® 

166 

3050 

TA-2 

ire® 

204 

2500 

A { FT , 0 , Q ) -A ( PT- 1 #0,01 :AÉPT,0,1)- 

■A { PT 

3060 

INPUT* 1 , A i PT ,0,0) ,A( PT, 0, 1 ) s rea 

226 


-1,0,1) t rea 

241 

3070 

FORT- 1 TOA ( PT , 0 , 0 } +1 

3 re® 

96 

2510 

TA- 2 t rea 

204 

3080 

INPUT* 1 , A ( PT, 0, TA) ,A IPT,0, 

TA+1 ) 


2520 

FORT- 2TOA ( PT , 0 , 0) *ì srem 

96 



s rem 

9 

2530 

A [ PT, 0 , TA) -A ( ?T- 1 , 0 , TA ) +TX : rem 

226 

3090 

TA-TA+2 

S rem 

144 

2540 

A t FT , 0 , TA+ 1 } * A ( PT- 1,0, T A’** 1 ) +TY 


3100 

NEXTT 

trem 

87 


t rem 

156 

31 1 0 

NEXTPT 

trem 

168 

2550 

TA-TA+2 srem 

144 

3120 

FORPT- A (0,0,0) +2TOAO ,0,0) +A£0,0 

,0) + 

2560 

NEXTT ì rem 

96 


1 

srem 

132 

2570 

PRINT" (CLR}" s rem 

50 

3130 

INPUT,!, AtPT, 0,0) , A ( PT, 0,1) t rem 

224 


ttrovK* 4*4-53 



3140 

FORTT-1 TO2 

: rem 

154 

31 50 

TA-2 

i rem 

205 

3160 

FORT * 2TOA ( PT , 0 , 0 ) +1 

; rem 

97 

31 70 

INPUT* 1 ,A(PT,TT,TA> ,A(PT, TT.TA+l ) 




: r em 

249 

3180 

TA-TA+2 

: rem 

144 

3190 

MSXTT 

t rem 

96 

3200 

NEXTTT 

: rem 

172 

3210 

NEXTPT 

; rem 

169 

3220 

CLOSE1 

; rem 

no 

3230 

GOTOl OSO 

srem 

199 

3240 

REM FILE 

: rem 

205 

3250 

PRINT" ÌCLR}" 

: rem 

46 

3260 

PRINT"{ CLR) NOME DISTINTIVO DEL DISEG 


NO" i INPUTFS 

; rem 

125 

3261 

PRI NT" i CLR} NASTRO 0 DISCO 

CN/D)": 

INP 


UTISS 

: rem 

95 

3263 

I?INS<>"N"ANDIN$<>”D"7HBN8261 




srem 

175 

3265 

IP INS * "tJ’THENIN" 1 IGOT03270 

srem 

92 

3268 

IN* 8 

: r em 

223 

3270 

OPEN1 , IN, 1 ,FS 

srem 

229 

32 80 

RS-CHRSH3) 

s r em 

54 

3290 

PRINT41 t A{0,0,0);R6;A[1,0, 

m 




s rem 

188 

3300 

FORPT-2TOA(O f O,Q) +1 

; rem 

57 

3310 

TA-0 

: rem 

201 

3320 

FORT» OTOAIPT, 0,0) +1 

: rem 

93 

3330 

PRINT# 1 ,A(PT,0,TA! ;RS;A(PT 

,0,7A+1) 



; rem 

196 

3340 

TA-TA+2 

s rem 

142 

3350 

NEXTT 

s rem 

94 

3360 

NEXTPT 

s rem 

175 

3370 

FORPT- A ! 0 , 0 , 0) +2TOA ( 1 , 0 , 0) +A ( 0 , 0 , 

0) + 


I 

s rem 

139 

3380 

PRINT# 1 ,AIPT, 0,0) ;R$;A{PT, 

o,n 




s rem 

164 

3390 

FORTT^l T02 

; rem 

161 

3400 

TA*2 

: rem 

203 

3410 

FORT»2TOA{ PT, 0, 0) +1 

s rem 

95 

3420 

PRINT#! ,A{PT,TT,TA) \ RS ? A { PT , TT , TA"- 1 ) 



s rem 

180 

3430 

TA-TA+2 

s rem 

142 

3440 

NEXTT 

s rem 

94 

3450 

NEXTTT 

s rem 

179 

3460 

NEXTPT 

s rem 

1 76 

3470 

GLOSSI 

srem 

117 

3430 

GOTOl 050 

s rem 

206 

3490 

REM SUBROUTINE 01 TRACCIAMENTO 




: rem 

203 

3500 

IFX>320ORX<aTHENRETURN 

srem 

246 

3510 

IFY> 1 990RY< OTHENRETURN 

; rem 

7 

3520 

CH * I NT ( X/ 8 ] :LN»YAND7 

: rem 

1 

3530 

RO*IMT(Y/B) sBY-81 92+RO* 320*8 *CH^LN 



s rem 

243 

3540 

BI-7. (XAND7) iPOKEBY,PEER(BY;OR!2* 

Èli 


; RETURN 

i rem 

19 

3550 

REM SUB ROUTINE CICLO Y 

s rem 

132 

3560 

IFXKX2THENXÌ *Xl +1 : RETURN 

srem 

160 

3570 

X 1 *XÌ ^ 1 : RETURN 

; rem 

1 50 

3580 

REM SUBROUTINE CICLO X 

: rem 

134 

3590 

IFYKY2THENY1 «Yl*1 ! RETURN 

srem 

167 


3600 Y1-Y1-1 iRETURN :r*C 146 

3610 REM Y1 »Y2 ir*re 0 

3620 IFX1 >X2THENSI»-1 treni 17 

3630 FORXX»XlTOX2S?EPSI*l iX* IN? (XX) i Y*Y3 i 
GOSU93500 iNEXTXX : reai 73 

3640 RETURN ire» 173 

3650 REM X1-X2 irete. 2 

3660 IF Y 1 > Y 2THENS I ■ - 1 ire* 23 

3670 F0RYY»Y1T0Y2STEPSI*1 i Y-INT(YY) iX-Xl i 
GOSUB3500:NEXTYY ite» 84 

3680 RETURN treni 177 

3690 REM 38 ire* 43 

3700 OS»"" sre* 192 

3710 G13TQS i IFQ$*""THEN371 0 i retti 217 

3720 RETURN treni 172 

3730 REM FINE ire* 211 

3740 FRI NT" {CLR} " SENO ire* 67 

Disegnatore versione per VIC 20 

0 POKE36879, 25 itero 3 

15 DIMA [20,2,26) ire» 38 

20 QS*"" i rem 8B 

49 REM MENU 1 ire* 173 

so prin7"{clrHbi.k!" ire* 89 

51 PRISTSPC (3) " i SU } VIC- 01 SEGNATURE" i PRINT 

iPRINT ire» 4 

52 PRINTSPC ! 2) "D-DEFltlIZIQNE( 11 SPAZUOG 

GETTO" iPRINT ire» 38 

53 PRISTSPC ( 2J "L- LETTURA { 15 SPAZI JOCGETT 

O* t PRI NT srem 28 

54 P RI NT$ PC ( 2 ) " R - REGI S TRAZ IONE { 9 SPASI} 

OGGETTO* SPRINT : rem 232 

55 ?RINTSPC(2)"V~VISUALIZZAZI0NE 

{ 7 SPAZI ì OGGETTO M :?RIXT 3 rem 158 

57 PRISTSPC (21 *?-TRASLAZIONE{ 11 SPAZI }OG 

GETTO 4 * ; PRINT 3 rem B3 

58 FRI NTS PC [ 2 } " M- MENU * PRINCIPALE 11 ì PR1NT3 

PRINT srem 242 

59 PRIN7SPC(2) "F-FINE" s rem 61 

60 GOSGB3700 3 rem 176 

65 ON- (QS» n O ,t > -2* (Q$**L") ■* 3 * (Q8 *"R" ) - 4 * (Q 

S*«V"ì -5* (Q$*"T W ) GOTO! 00, 1600, 1 800,300 
,1399 srem 193 

68 1FQS-"F*THEX3800 : re® 51 

70 GOTO 50 irctn 5 

90 RSX DEFINIZIONE 3 rem 138 


100 

PRINT" { CLR} " 

s rem 

245 

101 

REM IN DUE DIMENSIONI 

s rem 

218 

102 

PRINT"AL MASSIMO! "i?RINT"20 

PARTI 

"sPR 


I NT "12 PUNÌ I PER OGNI PAR-TF /FACCIA" 



; rem 

178 

103 

FRI NT "NUMERO 01 PART I IN D0EDIXEN5 ION 


I"; INPUT?! 

;rem 

247 

104 

PA-Fl+2:QS» ni *SA{0,Q,G) -Pi 

sr#m 

227 

106 

IFP1 -0THEN2OQ 

s rem 

213 

107 

FORPT* 2 TOPI +1 

: rem 

18 

108 

PRI NT S PRI NT " PARTE H ; PT- 1 

: rem 

234 

109 

IFPT-2THEN1 20 

s rem 

254 

110 

PRI NT "VOLETE COPIARE L’ULTI- 

MA PARTE 


{ S/N ) * ; GQS UB 3700 

s rem 

194 

111 

IFQS*"N W TNEN1 20 

;rem 

40 

115 

GOSUBÌO00 

s rem 

216 

117 

GOTOl 40 

: rem 

103 

120 

INPUT^NUMERO DI PUNTr";PO 

; rem 

52 

125 

PRINT" FIGURA CHIUSA ? {S/N) " 

SGOSUB370 


0 

s rem 

200 

127 

IFQ8 » "$* THENA { PT , 0 , 1 } « 1 SGOTOl 29 




srem 

13 

128 

A{PT,0,t>*2 

srem 

249 

129 

A ( PT ,0,0) *FO 

s rem 

102 

1 30 

TA"2 

ì ree. 

152 


54 ttffpvvC' 


135 

FORT- 2 TOPO* 1 : INPUT 11 X ,Y" f A < PT 

, 0 , TA ) 

,A( 


PT,0,TA+1 ) eTA-TA+2 : NEXT 

s rem 

172 

140 

NEXTPT 

:r«m 

120 

199 

REM I» TRE DIMENSIONI 

: rem 

246 

200 

PRI!*T"NUKBRO DI PARTI IN TREDIJtENS ION 


I"l INPUTP2 

: rem 

3 

202 

IFP2-0THENAE1 ,0,0) -0sGOTO49 

srem 

9 

204 

g$-"";A(l ,0,0)-F2 

: r em 

0 

205 

FORPT- PATOP2^P A- 1 

: rem 

47 

206 

PR I NT : PRI NT" PARTE " ; PT- 1 

: rem 

233 

207 

1FPT* PATKEN2 1 2 

: rem 

94 

200 

PRI NT" VOLETE COPIARE L'ULTI- 

MA PARTS 


tS/HÌ "2GOSUB3700 

: rea 

202 

209 

IFQ$-"N"TKEN21 2 

:rem 

50 

210 

GOS'JBl 000 

e rem 

212 

211 

GOT0229 

:re® 

106 

212 

FRINT'NUKERO DI PUNTI * 

s rem 

39 

213 

PRIHT“SU OGNI FACCIA"; JINPUTPO 




; rem 

119 

214 

A ( PT, 0,0) *PO 

: rem 

97 

216 

PRINT*FIGURA CHIUSA ? (S/N>* 

:GOS UB370 


0 

:re® 

201 

217 

IPQS-’S"TNENA[PT,0,)) -1 :OOTO220 




e rem 

5 

21 3 

A(PT,0,l)-2 

; rem 

249 

220 

TA*2 

: rem 

152 

222 

FORTT-ÌT02 

: rem 

104 

223 

PRI NT 9 r ACCI A" ; TT 

:r e® 

226 

225 

FORT- 2TQFQ+1 t INPUT"X , Y" J A ( PT 

’iTTiTA) ,A 


t PT , TT , TA+ 1 ) :TA*TA+2:NEXT 

x rem 

1 56 

226 

TA- 2 

: rem 

1 56 

227 

NEXTTT 

: rem 

130 

229 

NEXTPT 

; rem 

128 

290 

GOTO 50 

: rem 

65 

299 

REM 

e rem 

136 

300 

POKE36666 , 1 50eFOKE36869, 240 : 

POKE64 8 , 3 


0 

: rem 

102 

310 

PORJ-2t 7T0229 : POItEJ , 1 5B:tTEXT:PORJ-229 


T02 SO : POKEJ, 1 59 : NEXT 

: rem 

71 

320 

PO KE 3 6 6 6 5 , 3 0 : PO RE 3 6 96 7 , 2 1 X FOKE36869 , 2 


5 2 ! POKE36 879 1 30 

: rem 

172 

330 

PORI-0TO21 9:PO«7680+I,I:SEXT 




i rem 

18 

333 

CO-O 

: rem 

152 

335 

FORI -07021 9:FOKE36400+1,CO:NEXT 




:rem 

138 

340 

FOR I - * 0 96T076 1 S ; PONE 1 , 0 : NEXT : r em 

212 

349 

REM LETTURA IN DUE DIMENSIONI 




: rem 

9 

350 

PI -A (0,0,0) E PA-Pl+2 

: rem 

162 

351 

IFP1 -0THEN449 

: rea 

230 

352 

rGRPT*2TOPÌ+1 

: re® 

20 

353 

PO- A ( PT, Q , 0 } 

: rem 

101 

354 

TA-2 

: rem 

1 60 

355 

FORT- 2 TOPO^ 1 

: rem 

229 

360 

X1-A(PT,0,TA) JY1-A(PT,0,TA+1) 




; rem 

96 

399 

REM CONFRONTO CON LA PRIMA VISUALIZZA 


E IONE 

; rem 

190 

405 

IPT-PO+1 ANDAI PT,0, 1) • 1 TKENX2 

■A ( PT, 

0,2 


) : Y2“A [PT, 0 , 3) tGOSUBSOO 

: r em 

12 

410 

irr«PO+lTHENU5 

; r em 

124 

420 

X2-AlPT,0,TA+2) !Y2»A(PT,0,TA+3) 




: rem 

192 

430 

GOSU8500 

: rem 

172 

435 

TA-TA+2 

x r em 

96 

440 

NEXTT 

: rem 

43 

445 

NEXTPT 

: rem 

128 


44 9 RE* LETTURA IN TRE DIMENSIONI 

: rem 23 
ree; 211 


451 

IFP2-GTHEN800 

: rem 

223 

452 

FORPT- P ATOP2 +?A- 1 

: rem 

51 

454 

PO-À ( PT, 0 , 0) 

: rem 

103 

4 58 

F0RTT-1TO2 

: rem 

115 

459 

TA-2 

: rem 

166 

4 60 

FORT- 2TOPO+ 1 

: rem 

226 

462 

XI -A{FT,TT,TA1 iYl-A(PT,TT 

* TA+ 1 ) 




r rem 

85 

464 

3FT-PO+1 ANOA [PT,0, 1 ) *1 THINX2-AIPT, 

TT, 


2) 1 Y2-A[PT,TT,3) :GOSUB500 

e re® 

1 

466 

IFT-FO+ 1 THEN4 76 

: rem 

139 

4 68 

X2-A ( PT, TT, TA+2) eY2-A(FT, 

TT,TA+3) 




x re® 

188 

4 70 

GOSUB500 

Erem 

176 

472 

TA-TA+2 

* rem 

97 

474 

NEXTT 

s rem 

50 

476 

NEXTTT 

Erem 

136 

478 

TA-2 

: rem 

167 

480 

FORFA- 1 TOPO 

: rem 

186 

482 

XI -A(PT, 1 , TA) eY1-A(PT, 1 ,TA+1 ) 




: rem 

105 

4 84 

X2-AEPT, 2,TA) t Y2-A ( PT, 2 , TA+1 J 




: rem 

111 

4 66 

GOSUBSOO 

:rem 

183 

488 

TA-TA+2 

: rem 

104 

490 

NEXT FA 

: r em 

99 

492 

NEXTPT 

i rem 

130 

498 

GOTOSOO 

: rem 

116 

499 

REM CONFRONTO CON LA SECONDA VISUALI* 


ZA* IONE 

: rem 

67 

500 

X-0 : Y-0s3I«1 

: rem 

156 

510 

|FX1>X2ANDY1>Y2thE«SI»-1 

: rem 

2 

520 

IP (X2-X1 ) < (Y2-Y1 ) ANDY1 <Y2THEN525 




: rem 

117 

522 

GOTO530 

x rem 

106 

525 

IF ( Y2- Y1 ) > (XI -X2) THEN640 

: rem 

66 

527 

SI--1 1GOTO540 

: rem 

225 


530 IF (X2-X 1 ) < < Yl -Y2) AMOYl >Y2THEN620 

:rem 115 

540 IFY1-Y2AHDX1-X2THENRETURN 1 1«9 172 

550 IFYÌ-Y2THEN3500 ire® 114 

599 REM CICLI DELLE VISUALI* EAZ IONI 

tre® 240 

600 F0RYY- YTTOY2STEPS I* ( { Y2- Y1J / (X2-X1 > ) t 

Y*INT(YY) :X-X1 :GOCUB3000sGOSUB3200:NE 
XTYY : rea 7 

610 GOTO660 : re® 106 

620 IF(YUY2) >(Xl-X2) THE5JSI--1 :GOTO64 0 

; r «tr 252 

630 GOTO540 :rem T07 

640 IFX1 -X2THEN3600 :r*m 113 

650 FORXX-X1TOX2STEPSI*( (X2-X1 ) / {Y2-Y1 )) : 
X-INT(XXHY-Yl eGQ$UB300Q:GO5UB3300:NE 



XTXX 

x rem 

6 

660 

RETURN 

: rem 

124 

799 

REM VA AL MENU VISUALIZZAZIONI 

: rem 

129 

800 

A$-" w 

: rem 

126 

810 

GETAS : I F A$ - * “ THEN8 1 0 

: rem 

85 

820 

I FASOCHRS (77) THEN81 0 

:rem 

144 

830 

FQRI-4096TO761 5 : PO REI , 

0 E NEXT: rem 

216 

640 

POXE36665, 25 :FOKE36867 

,46: POKE36869 , 2 


40 : POKE36379 , 27 

: re® 

193 

850 

PRINTCHRS ( 1 47) # 

: rem 

24 

863 

GOTO50 

: rem 

60 

898 

END 

: rem 

128 

999 

REM COPIA UNA PARTE 

: rem 

91 


1 000 FRINT* {CLRj * : FRI BIT** PARTE* j PT- 1 ; "/TRA 
$ LA Z IONE : m ire® 29 

1005 PRINT ,, DESTRA-+X SINISTRA*-*" 


450 P2-A( 1,0,0) 


73 



1010 PRI NT "BASSO -+Y ALTO* 4 SPAZI )--Y":F 



RI NT 

: rem 

134 

1015 

INPUT "TRASLAZIONE X ";TX 

; rem 

38 

1020 

INPUT" TRASLAZIONE Y " ;TY 

: rem 

36 

1025 

P RI NT "LA PARTE E ' TRIDIMEN- 

STONALE? 


(S/N) " ; GOSUB3700 

: rem 

134 

1030 

IFQ$-"S"THENl 1 00 

srem 

141 

1035 

A(PT,0,0) -A(PT-1 ,0,0) : A ! PT, 

0,1?- 

A ( PT 


-1,0,1) 

: rem 

243 

1040 

TA-2 

: rem 

201 

1045 

POR”* 2TOA ( PT, 0 , 0) +1 

srem 

97 

1050 

A( PT, 0, TA) -A( PT-1 , 0,TA) +TX 

: rem 

222 

1055 

A(PT,0,TA*1 ) -A(PT-1 , 0,TA+1 ) +TY 




; rem 

1 56 

1QSG 

TA-TA+2 

: rem 

139 

1065 

NEXTT 

srem 

95 

1063 

PRINT" {CLR) " 

srem 

51 

1070 

RETURN 

srem 

168 

1100 

A(PT,0,0) -A(PT-1 ,0,0) : A (PT, 

0tl)- 

A(FT 


-1,0,1) 

xrem 

236 

1105 

FORTT- 1 T02 

srem 

153 

ino 

TA-2 

: rem 

199 

1115 

FORT» 2TOA(PT, 0,0) +1 

srem 

95 

1120 

A(PT,TT, TA) -A (PT-1 ,TT,TA)+TX 




: rem 

204 

1125 

A(PT,TT»TA+1 ) *A (PT-1 ,TT,TA— 1 ) +TY 




; rem 

138 

1130 

TA» TA+2 

: rem 

137 

1135 

NEXTT 

srem 

93 

1 Ì40 

NEXTTT 

; rem 

173 

1142 

PRINT” {CLR} " 

: rem 

44 

1145 

RETURN 

: rem 

171 

1 399 

REM TRASLAZIONI 

i rem 

10 

1400 

PRINT" (CLR) " :PRINT"TRASLAZIONI : " 




: rem 

190 

1405 

FRI NT m DBS TRA » +X SINISTRA«-X 

■** 




: rem 

77 

1410 

PRINT "BASSO -+Y ALTO( 4 SPAZI}-- 

Y" : P 


RINT 

:rem 

138 

1415 

INFCT **TRA5 LA Z IONE X *;TX 

: rem 

42 

1420 

INPUT "TRASLAZIONE Y " |TY 

: rem 

40 

1430 

PI * A { 0 F 0 » Q ) tPA*Pl+2 

3 rem 

230 

1435 

FORPT* 2TOP1+! 

srem 

71 

1440 

PO* A ( PT ,0*0) 

: rem 

147 

1445 

TA*2 

srem 

210 

1450 

FORT® 2TOP0+ 1 

srem 

18 

1455 

A ( PT , 0 f TA ) * A ' F7 # 0 1 TA) +?X 

srem 

137 

1460 

A(PT,0,TA+l)-A(PT,0 t TA+l)-TY 




srem 

62 

14 65 

TA-TA+2 

srem 

148 

1470 

NEXTT 

: rem 

95 

1475 

NEXTPT 

t rem 

180 

1430 

P2»A( 1 p 0 # 0} 

; rem 

7 

1 485 

FORPT* PATOP2 +P A- 1 

srem 

106 

1490 

PO* A [ PT ,0,0) 

s rem 

152 

1495 

FORTT* 1T02 

srem 

165 

1500 

TA* 2 

srem 

202 

1505 

FORT * 2 TO PO+ 1 

e rem 

19 

1510 

ASPTpTTf TA) *A(PTfTTfTA) -*TX 

: rem 

113 

1515 

AÌPT,TT,TA+1 ) »A(PT,TT,TA+1 > 

*TY 




i rem 

47 

1520 

TA*TA*2 

Stero 

140 


1525 

NEXTT 

: rem 

96 

1530 

NEXTTT 

: rem 

176 

1535 

NEXTPT 

: rem 

177 

154 0 

GOTO SO 

: rem 

104 

1599 

REM LETTURA 

: rem 

221 

1600 

PRI NT" ( CLR} " : PRINT "NASTRO 

O DISCC 

rsi 


NP'JTOOS 

srem 

96 

1601 

PRI NT "NOME DISTINTIVO DEL{ 

3 SPAZI) 


DISEGNO"; sINPUTFS 

s rem 

34 

1602 

IFLEFTS (00#, 1 ) -"N"THENOU-l 

sGOTOl 605 



: rem 

108 

1603 

OU-8 

srem 

227 

1605 

OPERI ,OU,0,FS 

: rem 

241 

1610 

INPUT#! ,A(0,0,0) ,A{! ,0,0) 

: rem 

249 

161 5 

FORPT- 2TOA(0,0,0)+1 

srem 

64 

1620 

TA-2 

: rem 

205 

162 5 

INPUT#! , A(PT,Q,0) ,A(PT,0, 1 ) sreffl 

231 

1630 

PORT-!TOA( PT, 0, 0) +1 

srem 

96 

1635 

INPUT#! , A ( PT , 0 , TA ) ,A!PT,0, 

TA^I) 




srem 

13 

1640 

TA-TA+2 

srero 

143 

1645 

NEXTT 

: rem 

99 

1650 

NEXTPT 

: rem 

175 

1655 

FORPT- A (0, 0, 0) +2TOA ( ! ,0,0) +A(0,0, 

0) + 


T 

;rem 

143 

1657 

INPUT*! ,A(PT,0,O) ,A(PT,0,1) :re:s 

236 

1660 

FORTT-lTOZ 

srem 

159 

1665 

TA-2 

srem 

214 

1675 

fort«2toa:pt, 0,0) +1 

:rem 

ì 06 

1 690 

INPUT*! , A !PT,TT,TA) , AtPT.TT, TA+1 ) 




s rem 

253 

1685 

TA-TA-2 

srem 

152 

1690 

XftXTT 

srem 

99 

1700 

NEXTTT 

:rem 

175 

17Ì0 

NEXTPT 

srem 

172 

1715 

CLOSfil 

srem 

117 

1720 

GOTOSO 

; rem 

104 

1799 

REM FILE 

: rem 

222 

1800 

FRI NT " f CLR; **S PRINT "NASTRO 

o otscc 

>";I 


MP0TIN6 

: rem 

85 

1301 

PRIXT^NOME DISTINTIVO DEL{ 

3 SPAZI) 


DISEGNO”; sIMPUTFS 

srem 

36 

180 3 

IFLEFTS ( IMS 1 1 ) -"N W THEXIX* 1 

: GOTO! 805 



: rem 

37 

1804 

IM*8 

: rem 

217 

180$ 

OPEMlpINplpFS 

: rem 

231 

1310 

RS-CHRSO 3) 

srem 

51 

13! 5 

PRI NT* 1 fAìOfOf 0) ;RS;A(1 ,0* 

0) 




i rem 

139 

1320 

FORPT-2TOA[Q,0,Q)+1 

: rem 

62 

1 825 

TA-0 

: rem 

210 

1830 

FGRT*O7OAÌPT,0,O)+ì 

srem 

97 

1835 

PRINT* 1 ,A1PT,0,TA> ;RS;A{PI 

', 0 , TA+1 ) 



s rem 

204 

1340 

TA-TA+2 

srem 

145 

134 5 

NEXTT 

s rem 

101 

1350 

NEXTPT 

: rem 

177 

1355 

FORPT-A(0,0,0)+2TOA( 1,0,0) +A{ 0, 0 , 

0) + 


1 

: rem 

145 

1357 

PRINT *1 , A ( PT , 0 , 0 ) ; RS ; A { PT , 

0,1) 




: rem 

171 

1360 

FORTT» 1 T02 

srem 

161 

1865 

TA* 2 

s rem 

216 

1870 

FORT*2TQAJPT, 01+1 

srem 

103 

1880 

PRINT#! ,A(PT,TT,TA) j RS; A(?T, TT,TA+1 > 



: r em 

189 

1885 

TA* TA+2 

srem 

154 

1890 

NEXTT 

srem 

101 

1395 

NEXTTT 

s rem 

190 

1900 

NEXTPT 

s rem 

173 

1910 

CLOSEl 

s rem 

114 

191 5 

GOTOSO 

srem 

110 


3$- SUfCRViO 4-tU 


299$ 

REM SUB ROUTINE DI TRACCI AMENTO 

s rem 

21 6 

3000 

IFX>1 760RXC Q7HENRE7URN 

i r ere 

250 

3010 

IFY>1 €GORY< QTHEMRETURN 

: re® 

246 

3020 

CH- INT (r/T 6 ì * 22+INT < X/S ) 

: rem 

100 

3030 

RQ» { Y/l 6- IMT ( Y/l 6) ) * 1 6 3 BY-4 096 +1 6*CH 


+RO 

: rem 

197 

3040 

31*7- (X-IMT (X/B) *0) : POKEBY 

t REE K ( B Y ) 0 


RI2TBI) : RETURN 

: rem 

142 

3199 

REM SUB ROUTINE CICLO Y 

i rem 

1 41 

3200 

IFXUX2THEKX1 -XI +1 : RETURN 

: rem 

151 

3210 

XI -XI - 1 : RE TUR fi 

: rem 

141 

3299 

REM SUBROUTIKE CICLO X 

: rem 

141 

3300 

IFYKY2THENY1-Y1+1 : return 

tram 

156 

3310 

Yl-YUI : RETURN 

3 rem 

1 44 

3499 

REM Y1-Y2 

srem 

15 

3 SCO 

IfXl >X2TNENSI»-1 

; rem 

14 

3510 

FORXX-X 1 T0X2STEPSI *1 iX-INT(XX) : Y-Yl ! 


30 SUB 3 0 0 0 : KEXTXX 

t rem 

65 

3520 

RETURN 

r rem 

170 

3599 

REM XI -X2 

s rem 

14 

3600 

IFY1 >Y2THENSI*~1 

t rem 

17 

3610 

FORYY-Y1T0Y2STEPSI»! : Y-IST( YY) : X«XT : 


GOSUB3000 : NEXTYY 

; rem 

73 

3620 

RETURN 

3 rem 

171 

3699 

REM QS 

: r em 

52 

3700 

QS-** 

t rem 

192 

3702 

GETQS :IFQS-" W THEN3702 

3 rem 

219 

371 0 

RETURN 

: retti 

171 

3799 

REM FINE 

; rem 

226 


3800 MINT-tCLR) {BLU} POKE36879, ÌT iEHD 

: rem 110 


Nota per l’uso della cassetta 
allegata: 

Tutte le cassette allegate a SCI PER- 
VIO sono prodotte con apparecchia- 
ture professionali usando nastri di ot- 
tima qualità. 

Non presentano quindi alcun tipo di 
imperfezione che possa Inibire lì cor- 
retto caricamento dei programmi. 
Se si dovessero riscontrare Inconve- 
nienti quali messaggi di M LOAD ER- 
ROR” oppure apparizione di caratte- 
ri strani sul video, ciò significa che le 
testatine del registratore usato sono 
sporche oppure con un allineamento 
non standard. 

Pulitele con un po' dì alcool e rialli- 
neatele operando sulla vite dell'azi- 
mut. 
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campo delle comunicazioni 
applicate a tutti i aetton m 
cui * r artiche la vociala 
mpdema. Un libro che 
traduce «n tecnoi opta la 
profezia orw*' iiana di 
*1904 

308 pagine L 23.000 
Codice 52SP 

F F ranceactHm 
F Pttertini 
Voi eli vostro 
Commodore S4 
Uno strumento 
fondamentale par !* 


256 pagine L 22.000 
Codice 347B 
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JACKSON 
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di D. Gibson 
trad. ed «dati, 
di M. Crttolb Orini 
e F. Sorcina 



, *TRENCMFIRE M è un gioco «pad* 
Le ad alta velociti dia sfrutta le ca- 
rattertatlche dal linguaggio mac- 
china* ta potenza dalla grafica con 
8 P RITE, ad uno spedala sistema di 
slmulaxlona dal movimento* 


C on Tintilo del gioco, vi ritroverete 
su un lontano pianata, volando con 
ta vostro astronave ad altissima veloci- 
tà in un canale formato da chissà quali 
primordiali sconvolgimenti del suolo. 
Lo scopo della missione sul pianeta 
Krypos è quello di liberare il vostro co- 
mandante catturato dai perfidi alleni* 
ma tonami vi trovate faccia a faccia 
con l mortali caccia spaziali dei kami- 
kaze kryponieni. La battaglia sembra 
non finire mai: abbaitele od evitate i 
nemici ma vi trovate a doverne affrorv 
tare un'altra ondata: solo una concen- 
trazione totale ed una grande rapidità 
di riflessi vi porterrano al successo in 
TRENCH IFIRE"! 

Scritto in BASIC con più routine* in 
linguaggio macchina, il programmo 
semplicemente richiede un ROM dopo 
che lo abbiate battuto e oppcrtuneie- 
meme salvato. Con II Joystick nella 
porta l potete colpire e distruggere le 
navi nemiche prima che si avvicinano 
troppo, oppure evitarle muovendovi a 
destra a sinistra. Si Inizia II combatti* 
mento con tre navi a disposizione. * 
per ogni 1000 punti ottenuti vi sarà da- 
to un bonus di una nave (fino ad un 
massimo di sette). La simulazione dei 
movimento In "TRENCHFIRE" è otte- 
nuta combiando ripetutamente l colori 
di uno sfondo precedentemente trac- 
ciato: il procedimento usa caratteri 
predefinitl In modo multicolore, ed 
una breve routine In linguaggi mac- 
china per cambiare velocemente i regi- 
stri del colore di sfondo. Un’ulteriore 
routine in LM si occupa della lettura 
del joystick al fine di ottenere una ri- 
sposta Immediata nel movimenti. 
Nota: può capitare. La prima volta che 
si esegue il programma, che la shape 
del missili si trasformi in quella delle* 


stellone. Questo a causa di certi byte 
random che si trovano nella memoria 
del vostro C64. In ogni caso, se si do- 


vesse presentare, questo inconvenien- 
te scompare la seconda volta che si ese- 
gue Il programma. 


Trencbflre per C64 

5 PRIHT" (CI,*} " : POKZ214 , 10 1 PFIMTtPRIMTTAB ( 
13> ■{RVSÌTREMCH PIRE"! FORJ"1T02000 :NXXT 

ire» SS 

10 PRIST" {CLR} " ! POKE53281 , il t POKES3282, 12 
t POKE53283 , 13 : 53270 :POKEt ,PEEK ( DORI 

6 :r«» 82 


Si C *«4 


20 POKE 52, 56 : POKE 56 , 56 : CLP : POXE563 34 , PREK 
(56334) AND254 ; POKEl , PESE (1) AN 0251 

tre® 112 

30 I FPEE K (14336)0 6 OTHENFORI ■ 0TO5 1 l : POKE 1 
+ 14 336/ PEE K{I+53248)t NEXT siete 194 

35 P0KE1 , PE&K ( L) 0R4 r POKE5328 Q , 0 : V* 5324 8 

: rete 10 

4 0 PO KE 5 6 3 3 4 , PEE K { 5 6 3 3 4 ) OR l : PO KE 5 327 2, { PE 
E K E 5 3 2 7 2 ) AND 240) +14? POPE 542 96, 0 

: t ere 5 9 

50 FQRJ-OTO7:POKEl4336+27*8+J,l70:PGKEl4J 
3 6* 29 * 8 + J , 8 5 : REÀDQ : PQKE14848+J ,Q 

Ere® 241 

55 POKEl 4 336+2 8* 8+ J , 255 t PQKE14 336+31* B+J , 

2 5 5 - PEE K (14 336 + 46+ B+J ) tNEXT : rete 239 
57 DATA2 55, 243, 2+3, 192,243,243,255,255 

: rerr 142 

60 FORJ ■ OTOl 5 i READQ : POKE 14856 +J,Qs NEXT t DA 
TA 254/ 254,252,240,232,156, 235,247 

: cere 211 

61 DATA 127,127/63/15/23/57/215,239 

: r ere 191 

85 0*55296- L02 4 : PORJ *1024701503: IFRND 1 1) > 
.9THENP0KEJ, 31 : POKEJ+D , 8 : J* J+i 

treni 193 

8 7 PO KE J ,28: POKEJ+D , 8 : NEXT i QS - " PONT 1 " 

: reto 6 1 

88 FORJ- 1T05:POKE1023+J, ASC (MIDS (G$,J,1) ) 

- 6 4 : PO KE 1 0 2 3 +J +D , 0 : NEXT : POKE 1 029/58 

£ rea 195 

89 FORJ-lO29TOl035i POKEJ+D, 0:NEXT:NS- 3 iGO 

SUB5GOG:SC»Q:GOSUB501Q ire® 149 

90 PORJ - ITO 1 0 : RE ADQ : POKEQ-4 7 , 6 4 : NEXT 

: rem 20 

95 DATA1087,1090, 1165, 1212,1251, 1290,1331 
,1297,1371,1413 :r#m 6 

110 FORJ* ITO 16 ire® 59 , 

113 G*Q £ rem 73 1 

115 irj>5THEKIFJ/2-INT(J/2)THENF-F+40;G«4 
0 1 1 «a 2 5 

120 READC : rem 242 

130 T-l+J trme 203 

140 FQRX- OTO 1 8 -T S M* 1 3 4 4 + J* 4 0+X : N * 1 3 4 4 + J* 4 
0 + 39-X ; rem 148 

150 Q»H: GOSUB5GO i Q»N : GOSUB5QO jrem 37 

160 NEXTX ' ire® 4 6 

170 FORI » 1 3 6 4 + J+ 4 QTO 1 444+J+40+ FS TEP 4 0 

:r ea. 90 

ISO 0» I -T- 1 £ GO SUBSO 0 £ Q* I +T : GGSU8500 

;r«a 125 

190 NBXT:I*I-40 ire® 115 

200 F0RH*I-T-1T£I+T ire® 145 

210 Q«H £ GOSUB 500 :Q*H-G I GOSUB500 l NEXT ; NEXT 
: G0T07 00 irete 135 

300 DATA32, 27, 29, 32, 27, 29, 29, 32, 32, 27, 27, 
29,29,29,32,32 irete 197 

500 IFQ<2024THBHPOXEQ,ClPOXEQ+D,t 

treni 36 

501 RETURN :r*o 118 

700 IFPREK 1 832) -33THEN800 irete 163 

705 PORJ ■ QT02 ! FORI * OTOl 2 : RE ADQ £ PO KE 8 3 2+- J * 

64 + 1, Q tNEXT: NEXT ire® 138 | 

710 DATA33 ,0, 0,64,128,0,140,64,0,158,64,0 
,243, 192,0, 158,64,0,140,64,01 rea 60 

720 DATA64, 128 ,0,33,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
,0,0, 0,0, 0,0 irta 238 

730 DATA0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0 
,0,0, 0,0 irta 20 

735 DATA0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0 
,0,0,0, 0 trero 25 I 



740 DATAO, 8, 0,0, 8, 0,0, 28, 0,0, 28, 0,1, 255,1 
92,3,255,224,127,127,127 ? rea 135 

750 DATA 3 0 , 62,60, 3,99,96,1,193,192,0,0,0, 
0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0 : rea 21 

770 DATAO, 128, 0,32, 32, 0,0, 2, 0,10, 128, 2, 40 
,2,0,152/130,128,96,128,130 tre® 8 
780 DATA128, 150,136,0,1,215,64,215,64,128 
,125,10,0,20,130,0,0,128,96,105,0 

i rem 67 

785 DATAO, 128, 128, 130, 128, 128,41,0,64,6,0 
,64,10,2,128,128,8,2,0,6,0 ire® 248 
790 PORJ * 1 5 2 3 2TO 1 529 6 : PO KEJ , 0 : NEXT : FQRJ* 1 
5253T015273: RE ADO I PO KEJ , Q : NEXT 

: rea 218 

792 DATAO, 112, 0,0, 136,0, 1,36, 0,1, 116, 0,1, 
36,0,0,136,0,0,112,0 : rem 149 

800 V*53248 : POKEV+ 21 , 0 : POKE2Q4 Q ,14: POKEV+ 
39,1: POKEV+ 28 , 0 : POKEV+ 46,0 tre® 173 
80 5 POKE204 7 , 238 : POKEV+ 16,0: POKEV+23 , 0 1 PO 
KEV+29 , 0 : FORJ* 1T06 ! POKE2040+J ,13 

tre® 81 

810 PGXEV+ 3 9 + J , I NT ( RND (1) * 3 ) + 5 1 NEXT 

: r em 46 

815 FORJ-54 272T054 29 9 I POKEJ , 0 : NEXT 

: re® 72 

900 I FV< > 5324 8 THENSTOP irete 115 

910 X * 1 6 0 : POKEV , X : PQKEV+ 1 , 200 : POKEV + 2 9 , 1 1 
POKEV +23 , i : POKEV+ 21 , 1 eLV *1 : N *4 :E -8 

tre® 42 

920 PQKE204 7 , 236 : IFPBEK {49172J 0 206THENGO 



SUB2000 

ire® 

41 

925 

POKE 4 9152,6: POKE 4 9153,6: POKEV+ 4 6 , 

0 



sre® 

183 

930 

SYS 5 3 000 

: rea 

147 

933 

5*54272 r POK25+24, 15: POKES+5, 

1 : PQKES + 6 


, 128 : FOKES+4 , 129: POEES+1,12 

: re® 

249 

980 

A»0 

tre® 

79 

990 

IFA>11+LV* 3THEM6000 

srea 

49 

995 

IF (PEEK (56321) AHD1E] -OTHKNGOSUB62GO 



: re® 

28 


1000 FORJ-1TQ6 : IFRND ( 1 1 < ( l-LV/20) ORX ( J) < > 
0THEN1050 srea 185 

1005 POKE204 0+J , 13 i X ( J) -180 :Y(J) *120:A*A+ 
1 :rem 22 

1010 Ni ( J) *RND < 1) * ( 5+LV/2) - 2-LV/4 ; POEEV+ 3 
9+J, INTERNO fi) *3+0) rR(J)-W tre® 237 


StaOMC* +t«-59 



1020 POKEV+J*2,X(J) :POKEV+l+J*2,Y(J) ì POKE 
V+21 , PEEK £V+21) OR ( 2 1 J) 1GOTOIO8O 

:rem 31 

1050 KEXT ir «io 5 

1080 FORJ » 1T06 ; IPX ( J ) * Q THENNBXT : GOTO 1110 

irti 14 

1085 XFY ( J) <16GORR (J) "ETHEN1Q95 ; rem 50 
1090 PQKEV+ 29, PEEK ( V+ 2 9 ) OR ( 2 f J) sPOKEV+23, 
PEEK ( V+ 2 3 ) OR { 2 T J ) :R£J) *E : Mi ( J ) -Mi £ J I 
*2 irta 120 

1092 FORN«3+7TDS+13:POKEN,0! NEXT: rem 4 

1093 POKSS+24 r 15 : P0KE5+ 12 , 207 s POKES+1 3 #0r 

POKES+8 , 10 1 POKES+1 1, 33 : rem 175 

1095 YU)»Y£J>+R(J) : X ( J) *X (J) +HI ( J) 

srem 161 

1100 POKEV+ J+ 2 , X { J) : POKEV+ 1 +J * 2 , Y l J ) 

: r em 67 

1104 1FY ( J } < 2 2 2 AND PEEK ( 204 0+J 1 «13THEN1 107 

irto 56 

1105 X [ J) *0: POKE V+21 , PEEK (V+21) AND (255- 2 1 

J) : rem 193 

1106 POKEV+29, PEEK ( V+29) AND (255-2 tJ) : POKE 
V+23, PEEK (V+23) AND ( 255-2 ?J) ir«m 214 

1107 NEXT : rem 8 

1110 1 F C PEEK ( V+ 3 0 ) AHD 1 ) < > 1THEN9 90 

srem 125 

1111 FOKEV+ 21,1: PQKES+ 11,0 srem 217 

1120 POKES+ 1 1 4 i FORI * ITO 1 0 : POKES + 24,15 “ ABS 

( 6- 1 ) : FORJ ■ 0TO7 £ PQREV+ 39 , J irto 59 

1130 FORM- 1TO10: KEXT 1 NEXT: NEXT: POKES+ 24 , 1 
5: POKBS+1, 12 ire® 87 

1140 GOSU85O20 : K*FEEK ( V+30) : GOTO 10 00 

tzmm * 93 

2000 J-0 ; HEADT: IFTO99THEMST0P Steli 156 
2002 READQ : I FQ > *0 THENPGKBJ +T , Q : J « J+l : GOTO 
2002 : rem 56 

2004 IPQ< > - 9 9THENGOTO 2000 ire® 233 

2006 RETURN ! re® 168 

2020 DATÀ49172, 206, 0,192, 173, 0,192, 240, 3, 
76, 100 f 192 :rem 247 

2030 DATAI 7 3,1,192,141,0,192,162,1,254,32 
,208 ,189,32,208,41, 255, 233,253,48 ,9 

1 rem 202 

2040 DATA222, 32,208,222, 32,208,222, 12,208 

srem 255 

2050 DATA232, 224 , 4 , 208, 230,76 , 100 « 192 , - 1 

sre» 203 

2080 DATA492S2,173,1,220,41,4,208,15,173, 
0,208 : rem 0 

2090 DATA233, 105, 48, 8, 173, 0,208, 233, 4, 141 
,0, 208 ; rem 44 

3000 DATAI73, 1,220, 41, 8, 208 ,15,173,0,208 

:rem 203 

3010 DATA233, 218, 16,8, 171,0, 208, 105,4, 141 
,0,208,76,49,234,-1 sre» 164 

3050 DATA53000, 120,169,20, 141,20, 3,169, 19 
2,141,21,3,88,96,-99 : rom 232 

5000 XFN5>6THENNS*6;Se*SC+375:COSDB501O 

; rem 153 

5001 FORJ * 106 2 TOl 0 6 S- NS * 3 STEP - 3 S PO KEJ ,65: 
POKEJ+ I , 66 : POKEJ+ D , 0 S POKEJ + 1 +E> , 0 : HEX 



T 

: rem 

245 

5002 

RETURN 

szem 

167 

5010 

S$ “STRS < SC > : FORJ» 1TOLEN < S$ ) 

; POKE1029 


+J,ASC(MI0$(S$,J,1) ) :NEXT 

: rem 

177 

5013 

0*INT (SC/1000) S IF0>PTHENP*O:NS-NS^l: 


COSUBSOOO : GOSUB5050 

: re» 

224 

5016 

RETURN 

: rem 

172 


5020 FORI-1TO2:POKE1064-NS*3+1,28:NEXT:NS 
■HS-ls IFNS>"0THENR£TDRN : rem 87 
5030 PRINT" { 10 GIU'H 14 DE5 ) GAME OVER"; 


PORGO* 1T05000 : NEXT : rem 65 

5031 POKE56334, PEEK (56334) AND254 ; rem 18 

5032 POKE786, 49 ì POKE769, 234 ; rem 15 

5033 POKE56334, PEEK (56334) ORI :POKEl98,OsP 

OKE 53249,0: POKE 54 296,0 :re» 122 

5034 POR 1 ■ 1TO2Ó0O : NEXT: SYS 204 8 irem 79 

5050 FORN*S+ I4TOS+20: POKEN , OsNEXT 

:rea 46 

5051 POKE5+24, 15 :POKE5+19, 61 :POKES+15, 30 : 

POKES+1 0,17: RETURN S rem 46 

6000 POKEV+ 21,1: FORJ * STO 1 STEP- 1 : POKE 4 9 153 
, JiFORX *132- J*20T0142- J*20: POKES+ 1 , I 

: rem 112 

6010 FORN * 1T04 0 : NEXT : NEXT : NEXT : SC ■ SC+ LV* 7 
5 : GOSUB5Q 1 0 : FORJ* ITO 3 000 S NEXT : LV*LV+ 
1 s re» 4 3 

6020 FORJ ■ 2T06 : POKE4 91 53 , J : POR I • 1 4 2- J * 2 0T 
0132- J+20STEP-1: POKES+1, I: FORM- 1TO40 

sre» 168 

6030 NEXT:MEXT:NEXT:lf»H+liE-E+2 ire» 217 

6040 GGT098Q srem 164 

6200 K%- { 166-PEEK {V} ) /7 S POKEV+U , PEEK {V) + 
1 2 +M t : POKXV+ 15,195:1*3 srem 68 

6210 P0KEV+21, PEEK ( V+21 JORI 28: FORJ» 195T01 
30+LV*2STBP-3 : rem 225 

6220 FOKEV+15, J: I-I+l S IFI-5THENI-0: FOKEV+ 
1 4 , PEEK ( V+ 1 4 ) +N I srem 152 

6230 K*PEEK(V+30) tir (KAND128) «0THENNEXT: G 
OTO 630 0 zrom 151 

6234 FORH *S+ 1 4TOS+2 0 : POKER , 0 : NEXT 

s rem 51 

6235 POKES+24 , 15t PQKES+ 19 , 14 E POKE5+15 , 2 : P 

OKES+18,129 : rem 26 

6240 rORJ-lT06slF{KAHD(2tJ) ) -OTHENNEXT 

srem 130 

6250 POKX2040+J, 15;5OSC+25iGOSUB5Q10 

: rem 126 

6300 FQKEV+21, PEEK (V+21) AND 127: RETURN 

: rem 233 


Il prossimo numero di 
SUPER V1C 
ssrè In edlcols 
11 IO novembre. 
Non perdetelo! 


60 umvtc* «M 






S iete gli ufficiali m Iti! listi a bordo 
deirtl.S.S, Trident. Il più moderno 
e potente «ottomarino nucleare mai 
esìstito. All'Improvviso. Il Canale di 
Priorità Uno segnala un allarme rosso: 
il nemico ha sferrato un attacco su tut- 
ta la linea. 

Voi non lo sapete, ma In realtà si tratta 
di un 'esercitai Ione. Dato che il Trident 
* completamente computariuato. le 
uniche Informazioni riguardanti II 
mondo all'esterno del sommergibile vi 
giungono per meno del vostro video- 
terminale. È un semplice metodo per 
tenere sempre pronti gli ufficiali missi- 
listi come voi: il computer è program* 
mato per simulare un attacco, e quan- 
do c è l'allarme non si pub mai sapere 
se ciò che si osserva sullo schermo è la 
realtà oppure una finzione. Voi lottate 
non solo per II vostro Paese, ma anche 
per la promozione che potreste ottene- 
re comportandovi In modo efficiente. 

I missili nemici giungono a ondate, in 
numero crescente e a velocità sempre 
maggiore ad ogni nuovo assalto. Do- 
vete fronteggiare questo massiccio at- 
tacco da soli, opponendo la rapidità e 
la potenia del vostro computer al l'as- 
salto simulalo degli ordigni nemici. J vo- 
stri missili difensivi possono volare in 
aria o muoversi nell'acqua a una velo 
cìtà doppia di qualsiasi oggetto 11 ne 
mlco vi possa lanciare contro, Me an 
che con armi cosi potenti a disposizio- 
ne. vi saranno necessari riflessi pron- 
tissimi e tutta la vostra abilità per riu- 
scire a respingere gli attacchi. 
Vediamo ora come sì gioca. Sullo 
schermo vi appaiono le segnalazioni 
del radar, e per neutralizzare un missi- 
le nemico in rotta di avvicinamento 
dovete guidare II vostro missile difen- 
sivo verso di esso per mezzo di un joy- 
stick collegato alla porta n.2. Se riusci- 
te a raggiungere l'obiettivo. Il compu- 
ter vi permette di lanciare un nuovo 
missile difensivo. Una volta distrutta 
l'intera ondata, la fase successiva è più 
difficile In quanto, come abbiamo già 
accennato. I missili avversari arrivano 
e velocità maggiore. Se perdete (do* 
uno delgl ordigni nemici riesce a colpi- 
re Il Trident) potete ricominciare da ca- 
po premendo il pulsante del joystick. Il 


vostro punteggio * inizialmente di 2 
punti per ogni missile abbattuto, e vie- 
ne incrementato di uno ad ogni ondata 
successive (3 punti alla seconda. 4 alla 
terza e cosi via). 

Questo gioco è scritto interamente in 
linguaggio macchina, e deve venir me- 
mo rizzato usando MIX. U programma 
studiato appositamente per battere 
senza errori i listati totalmente numeri- 
ci che caratterizzano appunto 11 lin- 
guaggio macchina. Se non \ avete già 
fatto, battete e salvate su disco o na- 
stro MLX e leggete attentamente l'arti- 
colo riguardante questo programma, 
in modo tale da impararne bene I uso. 
A questo punto potete Iniziare a me- 
morizzare Il Trident. e dato che MLX vi 
chiede Undìrizzo iniziale e quello Fina- 
le del linguaggio macchina, sappiate 
che per questo gioco tali Indirizzi sono 
rispettivamente 49152 e 51659. Quan- 
do avete finito di battere tutti quel nu- 


meri (coraggio!) salvate, sempre per 
mezzo di MLX. il Trident su nastro o su 
disco. In seguito potrete caricare il gio- 
co In memoria battendo: 

LO AD TRIDENT, 8.1 (per II disco) 
oppure: 

LOAD "TRIDENT*. 1*1 (per II nastro) 

Fatto ciò, per far partire il gioco batte- 
te SYS 49152 (t non RUN!). Per con- 
cludere. sappiate che * possibile gio- 
care a quattro diversi livelli di dlfflcoh 
fi. t quali determinano ta velocità del 
missili nemici, che è tanto maggiore 
quanto è più alto è il livello seleziona- 
to. La scelta avviene mediante 1 tasti di 
funzione: 

Fi: livello 1 - principiante 
F3: livello 2 - medio 
F5: livello 3 ■ progredito 
F7: livello 4 - esperto 


SUFCPVVC* 4*4 *1 



491 52 ( 169 , 001 , 141 , 254 , 207 , 169/173 
49158 : 065 , 141 , 255 , 207 , 096 , 169, 171 
491 64 : 002 , 141 , 254 , 207 , 1 69 , 076,093 
49170 ( 141 , 255 , 207 , 096 , 169 , 003,121 
49176 ( 141 , 254 , 207 , 169 , 089 , 141 ,001 
49182 ( 255 , 207 , 096 , 169 , 004 , 141 ,134 
49188 ( 254 , 207 , 169 , 088 , 141 , 255,126 
491 94 ( 207 *, 096, 1 65 , 04 5, 1 33 , 251 ,171 
49200 ( 165 , 046 , 133 , 252 , 096 , 162,134 
49206 ( 007 , 230 , 251 , 208 , 002 , 230,214 
49212 ( 252 , 202 , 208 , 247 , 096 , 165,206 
49218 ( 251 , 197 , 047 , 208 , 006 , 165,172 
49224 ( 252 , 197 , 048 , 240 , 001 , 096,138 
49230 ( 104 , 104 , 096 , 160 , 003 , 177,210 
49236 ( 251 , 133 , 253 , 200 , 177 , 251 ,069 
49242 ( 133 , 254 , 096 , 162 , 000 , 160,127 
49248 ( 000 , 177 , 253 , 201 , 034 , 240,233 
49254 ( 008 , 157 , 000 , 206 , 200 , 232,137 
49260 ( 208 , 243 , 096 , 169 , 000 , 157,21 3 
49266 ( 000 , 206 , 096 , 234 , 160 , 009,051 
49272 ( 173 , 253 , 207 , 024 , 109 , 253,115 
49278 ( 207 , 136 , 208 , 249 , 141 , 253,040 
49284 ( 207 , 189 , 000 , 206 , 056 , 233,255 
49290 ( 048 , 024 , 109 , 253 , 207 , 141 ,152 
49296 ( 253 , 207 , 096 , 162 , 000 , 189,027 
49302 ( 000 , 206 , 056 , 233 , 048 , 141 ,066 
49308 ( 253 , 207 , 232 , 189 , 000 , 206,219 
49314 ( 201 , 000 , 240 , 006 , 032 , 118,247 
49320 ( 192 , 076 , 158 , 192 , 173 , 254,189 
49326 ( 207 , 201 , 001 , 208 , 009 , 173,205 
49332 ( 253 , 207 , 141 , 252 , 207 , 076,036 
49338 ( 220 , 192 , 201 , 002 , 208 , 009,250 
49344 ( 173 , 253 , 207 , 141 , 251 , 207,144 
49350 ( 076 , 220 , 192 , 201 , 003 , 208,074 
49356 ( 009 , 173 , 253 , 207 , 141 , 250,21 3 
49362 ( 207 , 076 , 220 , 192 , 173 , 253,051 
49368 ( 207 , 141 , 249 , 207 , 096 , 234,070 
49374 ( 234 , 234 , 234 , 234 , 234 , 234,090 
49380 ( 173 , 017 , 208 , 073 , 032 , 141 ,104 
49386 ( 017 , 208 , 173 , 024 , 208 , 073,169 
49392 ( 008 , 141 , 024 , 208 , 096 , 000,205 
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219, 

017 

51 

21 6 

: 1 9 5 , 

21 9, 

195, 

219, 

195, 

219, 

234 

51 

222 

: 1 95 , 

21 9, 

195, 

21 9, 

195, 

21 9, 

240 

51 

228 

: 1 95 , 

219, 

195, 

219, 

195, 

219, 

246 

51 

2 34 

*195, 

21 9, 

195, 

21 9, 

195, 

21 9, 

252 

51 

240 

: 1 9 5 , 

179, 

032, 

076, 

073, 

086, 

169 

51 

246 

*069, 

076, 

076, 

0 79, 

032, 

221 , 

087 

51 

252 

:032, 

221 , 

032, 

221 , 

032, 

221 , 

043 

51 

250 

*032, 

221 , 

032, 

221, 

032, 

221, 

049 

51 

264 

: 032 , 

221 , 

032, 

221, 

032, 

221 , 

055 

51 

270 

: 0 3 2 , 

221, 

032, 

221, 

032, 

221 , 

061 

51 

276 

*032, 

221 , 

032, 

221 , 

032, 

221 , 

067 

51 

282 

; 032 , 

032, 

032, 

032, 

032, 

032, 

01 8 

51 

288 

*032, 

032, 

032, 

171 , 

195, 

219, 

001 

51 

294 

: 1 95, 

21 9, 

195, 

219, 

195, 

219, 

056 

51 

300 

: 1 95 , 

219, 

195, 

21 9, 

195, 

219, 

062 

51 

306 

: 1 95, 

219, 

195, 

219, 

195, 

219, 

068 

51 

31 2 

*195, 

219, 

195, 

219, 

195, 

21 9, 

074 

51 

318 

: 1 95, 

219, 

195, 

179, 

032, 

032, 

202 

51 

324 

; 0 3 2 , 

032, 

032, 

032, 

032, 

032, 

060 

51 

330 

: 032, 

221 , 

032, 

221 , 

032, 

221 , 

121 

51 

336 

*032, 

221 , 

032, 

221, 

032, 

221 , 

127 

51 

342 

J 032, 

221 , 

032, 

221 , 

032, 

221, 

133 

51 

348 

: 0 3 2 , 

221 , 

032, 

221 , 

032, 

221 , 

139 

51 

354 

: 032, 

221, 

032, 

221, 

032, 

221 , 

145 

51 

360 

*032, 

221 , 

032, 

032, 

032, 

032, 

029 

51 

366 

:032, 

032, 

032, 

032, 

032, 

171, 

241 

51 

372 

: 1 95 , 

21 9, 

195, 

219, 

195, 

219, 

1 34 

51 

378 

*195, 

219, 

195, 

219, 

195, 

219, 

140 


51 384 

: 1 95 

,219, 

195 

,219 

,195, 

21 9 

, 1 46 

51 390 

: 1 95 

,219, 

1 95 

,219 

,195, 

21 9 

#152 

51396 

r 1 95 

,219, 

195 

,219 

,195, 

179 

,118 

51 402 

: 032 

,032, 

032 

,032 

,032, 

032 

,138 

51408 

: 032 

,032, 

032 

,221 

,032, 

221 

,010 

5141 4 

: 032 . 

,221 , 

032 

,221 

,032, 

221 

,205 

51420 

: 032 , 

,221 , 

032, 

,221 

,032, 

221 

,211 

51 426 

*032, 

,221, 

032, 

,221 

,032, 

221 

,217 

51 432 

: 032 , 

,221 , 

032, 

,221 

,032, 

221 

,223 

51438 

*032, 

,221 , 

032, 

,221 

,032, 

032, 

,040 

51 444 

*032, 

,032, 

032, 

,032 

,032, 

032, 

,180 

51 4 50 

: 0 3 2 , 

,173, 

195, 

,177, 

,195, 

177, 

,175 

51456 

: 1 95 1 

,177, 

195, 

,177, 

,195, 

177, 

,092 

51462 

* 1 9 5 j 

,177, 

195, 

,177, 

,195, 

177, 

,098 

51 463 

; 1 95 j 

,177, 

195, 

,177, 

,195, 

177, 

,104 

51474 

sm, 

,177, 

1 95 j 

,177, 

,195, 

1 77 j 

,110 

51 4 80 

: 1 95 j 

,189, 

032, 

,032, 

,032, 

032 , 

r 024 

51 486 

: 032 i 

,032, 

032 , 

,032, 

,032, 

000, 

ri 90 

51492 

: 084 , 

,082, 

073, 

,068, 

,069, 

078, 

>234 

51498 

: 0 84 ( 

,000, 

032 j 

,032, 

,032, 

080 , 

>046 

51 504 

: 0 85 , 

,076, 

083, 

,065, 

,078, 

084 i 

>007 

51 510 

: 069 , 

,032, 

080 , 

,069, 

,082, 

032 j 

>162 

51 516 

: 071 , 

,073, 

079, 

,067, 

,065, 

082 j 

, 241 

51522 

: 069 1 

,032, 

032 1 

,032, 

,000, 

224, 

ri 99 

51 523 

: 000 , 

,000, 

224, 

, 000, 

,000, 

224 ! 

f 008 

51 534 

: 000 , 

.000, 

000, 

.000, 

,000, 

000, 

f 078 

51 540 

*000, 

,000, 

000 i 

,000, 

,000, 

000! 

- 084 

51 546 

: 000 , 

,000, 

000, 

,000, 

,000, 

000, 

.090 

51 552 

: 000 , 

,000, 

000, 

,000, 

,000, 

000, 

f 096 

51 558 

*000, 

,000, 

000, 

,000, 

,000, 

ODO, 

,102 

51 564 

*000, 

000, 

000, 

,000, 

,000, 

000, 

1 1 08 

51 570 

*000, 

000, 

000, 

000, 

000, 

000, 

,114 

51576 

: 0 00 , 

000, 

000, 

000, 

000, 

000, 

.120 

51 582 

:000, 

000, 

000, 

000, 

000, 

eoo, 

.126 

51588 

*000, 

000, 

eoo, 

,127, 

254 , 

000, 

001 

51 594 

*127, 

254, 

000, 

127, 

254 , 

000, 

1 32 

51600 

*127, 

254, 

000, 

127, 

254, 

000, 

138 

51606 

:1 27, 

254 , 

000, 

127, 

254, 

000, 

144 

51 61 2 

*127, 

254 , 

000, 

127, 

254, 

000, 

150 

51 61 8 

*1 27, 

254, 

000, 

127, 

254 , 

000, 

156 

51624 

*127, 

254 , 

eoo. 

127, 

254, 

000, 

1 62 

51630 

*127, 

254, 

000, 

000, 

000, 

000, 

043 

51636 

*000, 

000, 

000, 

000, 

000, 

000, 

180 

SI 64 2 

*000, 

000, 

000, 

000, 

000, 

000, 

186 

51 648 

: 000 , 

000, 

000, 

000, 

000, 

000, 

192 

51 654 

: 008 , 

01 3, 

01 3, 

01 3, 

01 3, 

032, 

034 


In seguito alle numerose telefonate prevenuteci, chiariamo ulteriormente la procedura di 
utilizzo del programma "Il signore del draghi" di Super Vie #3. Il programma #2 non deve 
essere letto dal programma #1, bensì serve per creare una registrazione di dati su nastro in 
coda al programma #t. Poiché la cassetta allegata a Super Vie è protetta contro la 
registrazione occidentale, occorre duplicare il programma #1 su un'altro cassetta, quindi 
caricare In memoria II programma #2, rimettere nel registratore senza rtawolgerta quest'aura 
cassetta, e dare il RUN. 

Alla fine dell'esecuzione del programma #2, su tale cassetta si troverà II programma #1 
seguito dai dati necessari alla sua esecuzione, che verranno automaticamente letti dal 
programma #1. 
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il Corso di BASIC 
in meno di 6 mesi 
ideato dagli specialisti 
Gruppo Editoriale Jackson 



Odi 


ABC Personal Computer 

è il corso eh# risponde ollrstutto #11# 
esigenze di chi non hi tempo d# perdere, 


!U- 


li completa in m«no dì 6 mesi 
si compone di 24 lisciceli 
ttSmanaJi 



pe r tutti coloro 
che vogliono 
davvero “dialogare” 
col computer 


La rapida diffusione dei computar nella 
aziende, nelle scuole, nelle case ha reso 
ergente e indispensa We per molti 
m parare il linguaggio del calcolatore, Ci 
sono motti modi per farlo. Il più nuovo, 
originale; rapido e divertente si chiama... 


ASC 

Persona] Computer 

l'opera creata per rispondere alle esigenza 
di chi, per lavoro, studio, hobby vuole 
acquisire un'effettiva padronanza dei 
piccoli elaboratori per sfruttarne le 
immense, entusiasmanti possibilità 


ABC 

Personal Computer 

f ritta il BASIC In modo diverso, organico, 
comprensibile a tutti perché nasce dalia 
grande espenenza e dalla capaciti 
divulgativa del Gruppo Editoriale Jackson. 


ABC 


ABC 

Personal Computer 



Personal Computer 

svela i segreti del BASIC - il linguaggio 
fondamentale dei personal. Pome e 
microcomputer * e fornisce la chiave per 
programmare da soli. 


è un opere preziosa, 
comprensibile per t ragazzi, 
perche comincia proprio dall'abc 
dell informatica; 

Ideale per I professionisti, 

per che rapida, esaudente, concreta. 

ofttlfiu omt all i anelai oniti 

pi HtVUvd spf ’f w” l-S 

perché ricca di programmi già testati, 
suggerimenti, di notizie sul mondo del 
piccoli computer 


24 appuntamenti In edicola per arricchire 
ia biblioteca di casa con; 

2 volumi di Lezioni per complessive 
606 pagine 

' 1 volume di Computer-test 
1 Dizionario di Informatica di oltre 
206 pagine 

L'opera e elegante mente rilegata 
in similpelle 

Centinaia di illustrazioni a colon, 
foto e disegni. 

Formato dei volumi cm. 21 *28. 

Formato del Dizionario di informatica 
cm. 15x21 


noi l’informatica 
la conosciamo davvero 


T*9ti*!Xk> da Inviar* in butta dhiu*a a: 

0 rnppo Editori*!* Jaofeton "ASC Personal Computar* 
vi* ni. 12 - 20124 «Sano 

SL d**4ó*ro aott o i crt va r a raòbon*m*nto risparmio ai 24 t**c*co t 
di ASC Paroma! Computar * *fl* wpanmt d*i 4 volumi daropam 
t Tutto ai piazzo smelala di 4- SQ.OOC m vaca d> L SS 000 


aN Potarti* 

Z auagno noe irsstantoiia di L 80000 t voi ^Uitaio 
C fotocopi di varttmamo pi L SO 000 eco n i 1WA203 
C fotocopia di vagata pattai* 0 l SO 000 a vo riattato 




Vmi 


di 


di P. FCTtWi 


Noise maker per C64 


Q uando si devono utilizzare degli 
effetti sonori per i propri program* 
mi. una delle cose più noiose consiste 
nella ricerca per tentativi dei valori da 
assegnare ai vari registri dd SID per ot- 
tenere una particolare sonorità. 

Con il "NOISE MAKER" fleti. "Genera 
tote di rumori"), potete variare 11 con- 
tenuto dei registri del SIO in modo pra 
tico e veloce alio scopo di "ritrovare" 
un effetto sonoro già udito (quello dd 
vostro gioco preferito, per esemplo), O 
di creare degli effetti nuovi cd origina* 
IL 

Per meglio comprendere l influenza dei 
vari parametri sul suono generato I 
quattro registri che contengono cfascu 
no due parametri (Attack/Dccay. Su- 
staln/Release, Risonanza^ Filtro. Modo 
Fìitro/Volume) vengono settati separa* 
ta mente 

Vediamo il significato del simboli usati: 
— W: Forma d onde Viene visuali/rata 
direttamente La forma d onde {* - 
triangolare (17); A - dente di sega 
(33): J - quadra (65): - - rumo- 
re bianco (129), Essa determina la 
"personalità" della nota Nel registro 
viene scritto il valore corrisponden- 
te alla forma prescelta 
— - A/D? Attack e Decay Possono assu- 
mere un valore da 0 a 15, Nel regi- 
stro corrispondente (l Attack occu- 
pa il semi-byte alto. LI Decay il semi* 
byte basso) viene scritto LI valore 
16*A + D. 

— S/R: Sustain e Rolease, Come I due 
paramentri precedenti possono va- 
riar t tra 0 e 1 5, e nel registro corri- 
spendente viene scritto il valore 
16* Se R. 

Generalmente conviene scegliere per *1 
Sustaln un valore elevato, affinché il 
suoni sia pienamente audiblle. 

— PC 1 e DC2: Duty Cyc le. Devono es- 
sere settati solo nel caso in cui si utl 
lizzi l'onda quadra DC1 può variare 
fraO e 15: DC2 fra 0 e 255. 

— - FON: Accensione Filtro. L accanilo* 
ne del filtro sulle ire voci viene de- 
terminata dai primi tre bit (bit 0. 1 
e 2i del registro 23 del $!D Perciò, 
se Si vuole utilizzare un filtro sulle 
voct 1 e 3. per esempio, bisonga por- 
re FON » 5, 


La parte alta del registro è usala per la 

Risonanza. 

— LF e HF; Frequenza di taglio. La fre- 
quenza di taglio viene stabilita dai 
primi tre bit dd registro 2 1 (LF) c dal 
registro 22 (HF) del SID, 

— MF: Modo filtro. I tre tipi di filtro se 
lezlonabill (Fessa-Basso, Passa* 
Banda e Passa Alto) vengono attivati 
rispettivamente dai bit 4, 5 e 6 del 
registro 24. La parte basse dei regi- 
stro è riservata al volume. 

— RIS: Risonanza. Occupa la parte al- 
ta dei registro 23. 

— LEV: Volume. Occupa la parte bas- 
sa del registro 24. 

— DEL: Ritardo: Se è uguale a zero, la 
nota viene mantenuta finché non si 
suona un'altra nota. Se è maggiore 
di zero la note viene suonata per un 
tempo proporzionale al valore pre- 
scelto (NB: Solo in questo secondo 
caso sarà eseguita La fase relativa al 
Release). 

— MOD: Modulazione Può agire su 
cinque parametri: DCL DC2, LF, 
HF. e RIS. Il valore corrispondente è 
incrementalo automaticamente 
mentre La nota viene suonata: e co- 
si possibile ottenere alcuni effetti in- 


teressanti e divertenti. 

— TASTI CURSORE: per passare al 
campo successivo premete per 
tornare al campo precedente preme 
te 

il campo corrente viene visualizzato 
in reversc, ad eccezione della forma 
d onde (per ragioni puramente 
"estetiche"). 

— TASTI FUNZIONE: 

— F1/F2: Incrementa e decrementi il 
campo corrente. 

— F3/F4; Seleziona la voce. 

— F3/F6: Trasla la tastiera di un otta- 
va più in alto (F5) o piu in basso (F6K 

— F7: Registra II contenuto del campi 
In un file sequenziale su nastro o su 
disco. Il file dati cosi creato può es- 
sere facilmente utilizzato per I vostri 
programmi. 

— F8: Carica II contenuto del campi 
dal file sequenziale precedenttmen 
te registrato sul nastro o sul disco. 

NB: Se premete per errore F7 e F8. per 
abbandonare La routine di registrazio- 
ne o di lettura del file dati è sufficiente 
premere un altro tasto funzione qualsia 
si. Se Invece premete F7 al posto di F8, 
o viceversa basterà premere 11 tasto giu* 
sto per eseguire la routine desiderata. 


Linee 

Commento 

100 

Setta il colore del bordo, dello sfondo, del caratteri e la 
ripetizione per tutti i caratteri dello tastiera 

200*4 1 0 

Maschera dello schermo 

420-440 

Iniziai Izza le variabili 

450-360 

Indirizzi di memoria dei Registri del SID 

570-560 

Azzera le forme d onde ed II volume 

600-670 

Routine per la gettone della maschera 

700 

Indirizzamento diretto del cursore 

1000*1030 

Input da tastiera 

1050*1 130 

Genera la nota corrispondente al tasto premuto con l'ef- 
fetto di modulazione prescelto 

1210-1250 

Se necessario esegue il loop di ritardo e la fase di Relesse 

1500-1550 

Modulazione 

2000-2100 

Gestione del tasti cursore e del tasti funzione 

3000-3070 

Setta 1 Registri del SID 

5000-5920 

Registrazione del dati sul nastro o sul disco 

6000-6900 

Lettura dd dati dal nastro o dal disco 

9000*9090 

Istruzioni DATA contenenti le coordinate ed 11 valore 
massimo dei campi 

9100-9400 

Istruzione DATA contenenti i valori da inserire nel byte 
alto e nel byte basso della frequenza 
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10 POKE53280,0!POKES3281,0:POKS«46,7ìPOKE 
650,128 it« 237 

100 PRINT" (CLRÌ * ; ! tea 48 

200 PRIHT" [< A> ) { 5 *)[<»>]£ 9 *)[<*>! 

( 10 *J[<R>]{ 17 *) 1<S>] " " 87 

210 PRIHT^Bf 2 SPAZI )ÌJ{ 2 SPAZIÌB 

t 9 SPAZI }B( 10 SPAZI } B { 10 &PAZIÌB" 

irm T33 

220 PRINT'B ( 5 SPAZI}B{ 9 SPAZIÌB 

E 10 SPAZIÌB! io SPAZIÌB” it« 47 
230 PRIMT"B A/D~BX 3 SPAZlT-{ 4 SPAZIÌB 
>( 3 SPAZlJ-T 5 SPAZ I }B> { 3 SPAZI}- - 
{ 5 SPAZ I } B " “ sr*m 37 

240 PRIST’Bt 5 SPAZI ) B( 9 SPAZIÌB 

{ 10 S?AZl}B{ IO SPAZI)»" 7r«m 49 
250 PRIST"B S/R B> ( 3 SPAZlT-f 4 SPAZIÌB 
>{ 3 SPAZD-T 5 SPAZI }B> { 3 SPAZI}- - 
{ 5 SPAZIÌB* ” irw 71 

260 PRIST'BE 5~SPAZI)B( 9 SPAZIÌB 

E 10 spaziìbE 10 Spazi } b* 7e«™ 51 

270 PRINT'B DC1~B> ( 8 SFAZlTsX 9 SPAZI} 
B>{ 9 SPAZIÌB" “ ir«* 166 

280 VrIHT'BE 5 SPAZIÌBE 9 SPAZIÌB 

{ 10 SPAZI )B{ 10 SPAZI ) B" 7r«n 53 
290 PRINT"B DC2 B>{ 8 SPAZITb>E 9 SPAZI) 
B>{ 9 fPAZl)B" ! r*m 169 

300 PRINT"[<QXO "}[<E>|E 6 *)[<R>] 

E 2 *)1<E>H 8 *} [<R>)*E<E>} t 10 *} 

j<H>T" ir» 57 

310 FHINT”B POH >{ 6 SPAZIÌB RIS > 

( 5 SPAZIÌB VOCEX 6 SPAZIÌB" 

irem 37 

320 PRINT"B LF{ 2 SPAZ 1 1 > { 6 SPAZI )B LEV 
>{ 5 SPAZI} 12 SPAZ I } B" tzmm 99 

330 PRINT"B HF { 2 SPAZI ì>{ % SPAZI )» DEL 
>{ 5 SPAZ X } B{ 12 SPAZI}»* trem 78 

340 PEI NT "B HF{~2 SPAZI }>{ t SPAZ I } 8 MOD 
>( 5 SPAZ I ì B { 12 SPAZI}»" £ rei 95 
360 PRIHT" £ <Q> |T 12 *}[<E>jT 11 *H<E>1 
{ 12 *} [<»>} "sFOll-lTOl irti 24 

370 PRINT t B{ 5 SPAZI }B {KVS} {OFF} {RVS} 
{OFF} I { RVS } [Off) ERVS} {OFF} {KVS} 
(OFFpB {KVS} {OFF} {RVS) {OFF} B 
{RVS} {OFF} (RVS} {OFF} (KVS} {OrF} 

B { 3 SPAZ I } B* S NEXT irttn 154 

390 PRINT M B{ 5 §PAZ I } BQBWBEBRBTBYBUBIB0B 

pbìb*b?b b{ 3 spaziTb^ ~l?era Fi 

400 prxnt t bT F SPAZI} { <Z> ] C [<E> 1 C ( <E> J C 
I<E>]CT<E>JC{<B>!C[CE>TC(<E>Tc|<I>TC 
1<B>3 £[<■>)? (<E>]?E<E>1C[<B>] T (<X>) - 
| 3 SPAZI}B* ~ ” :ÌM 247 

410 PRINT" [CZ>T{ 37 * } I <X> I " i GQSUBB 00 

tr« 226 

420 DIHHBC95) ,LS{93) ,X<94> ,X{30) ,Y(30) ,M{ 
29) ,R(32) ireiù 65 

430 K$ » W Q2N 3ER5T6Y 7tl 1 900 P$ - + fi t { HOME } " : REM 
TASTIERA ; rttn 255 

440 FORlt»! T023;A*ASC (HI OS (KS ,K, 1 ) ) iK (A) -K 
3 ME XT : REM INI Z IALI ZI AZIONE TASTIERA 

x ran 24 

450 51*54272 : REM INDIRIZZO INIZIALE DEL S 
IO i rem 96 

460 LO) -SI tL(2) "ST+ 7 :L O) *51 + 1 4 : REM 
FREQUENZA/BYTE BASSO 1TW 162 

470 H(1}*SX+ 1sH(2)-Sl+ 8 1 H ( 3) *S 1+ 1 5 3 REM 
FREQUENZA/BYTE ALTO i rem 1 73 

460 B ( 1 } -SI+ 2 1 B { 2} -SI + 9 £ B ( 3) -S 1 + 1 6 : REM 
DUTY CICLE 1 irem 50 

490 C(1)-SX+ 3 iC { 2} *51+1 OtC { 3) *SI+1 7 : REM 
DUTY CICLE 2 ut» 97 

500 W(T}-SI+ 4rlf(2}-SI + ll :«{3)-SI+18:REM 
FORMA D'ONDA irera 194 


STO 

A ( 1 ì “SI + 5:A(2) -SI+1 2 : A t 3) «SI+19:REH 


ATTACK/ DECA Y 

: rem 

207 

520 

SID-SI+ 6:S[2)»SI + 13:S(3) »SI+20:RZM 


SUSTA IN/RELEASE 

: rem 

10 

530 

LF “51+21 :REM FREQUENZA DI 

TAGLIO/BY 


TE BASSO 

: r em 

136 

540 

HF “SI+22:REM FREQUENZA DI 

TAGIIO/BY 


TE ALTO 

: r«m 

6T 

550 

FL -SI+23 iREM ACCENSIONE FILTRO 




: resi 

91 

560 

VL •St+24 :REM VOLUME 

:r*a 

157 

570 

TORI - 1T03: POKEH (I) ,0:HEXT 

:r«a 

63 

580 

POKELF f 0 : POKEHF f 0 * POXEFL, 0 : POFEVL, 

0 



xxmm 

203 

590 

GOSUB9000 :GOTOl 000 

; rem 

27 

600 

X-X(I) : Y-Y{I) £ REM CAMPO 

: rem 

no 

602 

IPI-10RI-80RI-1 5THEN3S-HS (R(I) ) :R- 

-1 £ 


RETURN 

; rem 

166 

603 

IFIO29TKEN609 

: r em 

36 

604 

SS “MS (R(I) ) :M-RCI) X IFM-OTHENHETURN 



: rem 

62 

605 

IFM-1 ORM-2THENM* J^4*M: RETURN i rea 

54 

606 

IFM- 30RM- 4THENM- 2 0+M : RETURN 

: ita 

24 4 

607 

H-26: RETURN 

:re« 

169 

609 

SS-RIGHTS ("00"*MID6 (9TR$ (R(I) } ,2) , 

3n 


RETURN 

:rea 

149 

610 

GOS (JB6 0 0 1 SS - " { OFF } " +SS i GOTO? 00 




: rem 

29 

620 

IFR II) >M ( I) THERR{ I ) -0 

: rem 

192 

$25 

IFR( IK0THENR (!)-«( I) 

: rem 

195 

630 

GOSUB6 0 0 : IFR- 1 THENSS - * { RVS } 1 

■+ss 




: rem 

19 

635 

COTO700 

: rem 

110 

640 

X-X t 30) £Y-Y{30J ; REM VOCE 

: rem 

99 

645 

IFV>3THENV-1 

t rem 

232 

650 

IFVC 1 THENV* 3 

: rem 

226 

660 

S8-"00"+MID$(STRS(V) ,J) jj-v‘7-6 




: rem 

107 

670 

IFR{29)»lTHENM“J+6 

: rem 

12 

700 

POKZ21 1 ,X:POKE21 4 , T : STS 586* 0 : REM POSI 


ZIOHAMEMTO CURSORE 

; rem 

35 

710 

PRIHTSS + " {OFPÌ "} tR-1 : RETURN 

; rem 

236 

eoo 

X- 0 :Y»23:SS*" ( RVS } UH MOMENTO, PREGO.. 


."IGOTO700 

: rem 

213 

810 

X*0iY-23iGOTO825 

i rem 

165 

820 

X-0iX-22 

: rem 

147 

82 5 

SS-" t 39 SPAZI) “IG0T07 00 

: rem 

161 

830 

X-0: Y-22;G0T0845 

: r em 

168 

640 

X-0tY-21 

: rem 

148 

845 

SS-"*tGOTO700 

:rem 

163 

1000 OOSDB810U-1 tJ*1 tREM INPUT 

TASTIERA 



: rem 

200 

1010 GETAS : IFA$* ""TRENI 110 

; rem 

168 

1020 A- ASC ( A$ ) 

x rem 

206 

1030 IFA<1 90RA>94THEN2000 

; rem 

184 

1050 N-K (A) 

: rem 

46 

1060 IFNTKENK-N+S*! 2 

:rem 

180 

1070 POKEA(V) ,R(J+1) •!«+»{ J+2) JREM ATTACK 


/DECAY 

s rem 

197 

1080 POKES (V) r R( J+3) *1 6+Rt J+4) : REM SOSTAI 


N/RELEASE 

: rem 

230 

1090 POKEL t V} , LB ( K } I POKEH {V) , HB { X } : REM FR 


EQUENZA 

: rem 

187 

1100 POKEWCV1 ,16*2TR(JH*1 :REM FORMA D 

'OND 


A 

; rem 

165 

ino IFR ( 29} *0THEN1 200 

: rem 

191 

1120 KM*KJf+l :IFKM>M{M}THENKM-1 

srem 

76 

1130 ONR( 29} GOSUBl 510,1520,1530 

#1540, 

1550 



: rea 

141 

1200 IPR(2S) -OTHENl 010 

: rem 

189 

1210 TORDU-1 TOR (281 *1 0 (GOTOl 2 30 

s rem 

38 


tumvt c 4« || 



ffc 

liiC sound * 


1 220 GETA$:IFASO"*THENFaKB» (V) ,16*2tR{JJ 
s FORDU ■ 1 TOR 1 28 J * 1 0; NEXT : GOTO 1020 

s rem 1 58 

1 230 NEXT : re» 5 

1 240 POKEW f V) , 1 6*2 1 R ( J ) 3 FORDU" 1 TOR (28) * 1 0 
:NEX7 :rem 10 

1 250 GOTOIOIO ite» 195 

1510 POKEBtV) ,KM: KM" KM*9 : IFKM> 2 54TH£NKM*0 




3 rem 

28 

1 515 

RETURN 

: rem 

172 

1 520 

POKECIV) , KM: RETURN 

: rem 

191 

1530 

POKELF , KM : RETURN 

t rem 

104 

1540 

POKEHF , KM : KM» KH+9 ; I FKK> 2 54THENKM 

-0 



: rem 

196 

1545 

RETURN 

e rem 

175 

1 550 

PQKEFL, KM* 1 6+R t 22) : RETURN 

: rem 

45 

2000 

IFA-1 7ANDI < 29THEKGOSUB6 1 0 E I *1 + 1 3 

GOSU 


B6 2 0 : GOTO 3000: REM CURSORE 

IN GIU 

i 



: rem 

1 7 

2010 

IFA-1 45ANDI>lTHE!tQOSUB61 0: 

1*1-1 : 

GOSU 


B620:GOT03000:REM CURSORE 

IN SU 1 




; rem 

209 

2020 

IfA-1 33T«ENR( l) -RII) +1 : GQSUB6 2 0 : GOTO 


3000 : REM >FÌ< 

; re» 

159 

2030 

IFA-1 37THENR(I> -R( D-l 3GOSUB62Q: 

GOTO 


3 0 0 0 E REM >F2< 

: rem 

167 

2040 

IFA-Ì 34THENPOKE*ffV) , 0: V-V+l :GOSUB640 


;GOT03000:REM >F3< 

E rem 

61 

2050 

IFA-1 3flTHINFOlCEW{V) ,0:V"V- 

1 IGOSUB640 


3 GOTO 3 00 0 : REM >P4< 

: rem 

69 

2060 

IFA-1 35ANDS<6THENS-S+! :GOTOl060: 

REM 


>F5< 

: rem 

193 

2070 

IFA-1 39AND$>0THENS-S-1 JGOTOl 060: REM 


>F6< 

t rem 

197 


2080 TFA"1 36THENGQSUB5QQ0 : GOTO! 000 e REM >F 
7< : rete 4 9 

2090 IFA-1 4OTHENGOSUB6OGQ:GOTO3QO0: REM >F 
8< Eretr 46 

2100 GOTO! 010 :rem 

3000 POKEB(Vl ,RtJ+5) :REM DC1 
301 0 
3020 


190 

::etn 42 

POKEC (VI ,Rt J*6> :REM DC2 Jretn 46 
POKELF,R(23) : FOKEHF , R I 24) j REM FREQUE 


«ZA FILTRO : re» 133 

3030 PQKEFL , R 1 2 6 ) * 1 6+R < 2 2 ) : REM FILTRO 

:rem 111 

3040 POKEVL , R ( 2 5) É 1 6+R £27): REM VOLUME 

; rem 140 

3070 GOTOIOIO :re» 197 

5000 X"0eY" 22:S5* ,i { RVS ) S AVE 11 : GQSUB70 0 : REM 
SAVE :re* 207 

5010 X*6 : Y»2 3 1 SS { RVS ) D { OFF } ISK OR { RVS} 
T{OFF} AFE m : GOSUB7QO ire® 135 

5020 GETAS : IFA$*"*THEH5Q2Q : rem 177 

5030 GOSUBS 900 : IFAS • *D*THEnS 500 tre» 2 
5035 
504 0 


IFAS-* ( FB } "THES6000 ; re» 195 

I FASC(ASJ >1 32AKDASC(ASK1 40THEHRETUR 


5045 

5050 

5060 

5070 

5080 

5090 


N 

e rem 

249 

IFA$<>"T rt THEN5Q00 

: rem 

200 

GOSU8591 0:GO5UB820: 

GOSUB81 0: rem 

192 

GOSUB6 3 0 : OFENl ,1*1 , 

MS : rem 

219 

FORD Y* 1 T02 9 : FRI NT* 1 

, R (DY) : NEXT 



Ittm 

204 

GLOSSI 

: rem 

116 

GOSUB820 : GOSUB8 1 0 

: rem 

59 


5100 

RETURN 

I rem 

166 

5500 

GOSUB591 0 

* re» 

25 

551 0 

DP IN 2,8,2, 4t t0ì“ + NS + *,S,tÌ il 

: rem 

25 

5520 

FORDY-1T029 SPRINTI 2, R(DY1 

: NEXT 




3 rem 

205 

5530 

CLOSE2 ; GOTO50 90 

; rem 

182 

5900 

PR I NT A3 % 3 FORD Y- 1 TO 3 0 0 : NEXT : GOS UB8 2 0 : 


GOSUB81 0i GOSUBS 30: RETURN 

: rem 

236 

5910 

INPUT “NOME DEL ri LE 

NS 




: rem 

Hi 

5920 

RETURN 

: rem 

176 

6000 

X-0i Y*22 :S$«" {RVSÌ LOAD" :GOS r JS700 

: REM 


LOAD 

: rem 

178 

6010 

X-6:Y»23:S$- ,, {RVS}0{OFF}ISK OR {RVS) 


TtOFF ) APE ":GOS'JB700 

s rem 

136 

6020 

GETAS : I FAS » ' "THEN60 2 0 

srem 

179 

6030 

GOSUB59ÓO 1 1 FAS«*D "THEN65G0 :rem 

4 

6035 

IFAS -** (F7 } "THEN5Q00 

: rem 

191 

604 0 

I FASCIASI >1 3 2 AND ASC ( A$ } < 1 40THENRETUR 


N 

; rem 

250 

6045 

I FAS < > “THEN6 Q 00 

: re» 

202 

6050 

GOSUBS 9 1 0 : GOSUB8 20 3 GOSUBS 1 0 : rem 

193 

6060 

GOSCB84 0 :OPENl , 1 ,0,NS 

: re» 

220 

6070 

F0RDY«TTO29: INPUT* 1 ,R(DY) 

; NEXT 




1 rem 

208 

6080 

GLOSSI 

3 rem 

117 

6090 

GOSUBS 2 0 3 G0SUB8 1 0 : GOSUB6 900 ; rem 

197 

6100 

RETURN 

: re» 

167 

6500 

GOSUBS 91 0 

: re» 

26 

6510 

OPEN 2 ,8,2,"Oe "+N$** , 5 f R" 

: re» 

21 3 

6520 

FORDY-1 T02 9 s INPUT42 , R{DY) 

: NEXT 




: rem 

209 

6530 

CLOSE2 ; G0T0639G 

; rem 

184 

6900 

15 - 1 : FORI ■ 1 T029 : G05UB61 0 : 

NEXT : I* 

IS : R 


ETURN 

: rem 

23 

9000 

REM DATA 

: rem 

199 

9005T 

FORI “1 TOT :R£ADX ( I) ,Y ( I) ,M< I) : X<I+7) “ 


X<I)+10:XU+14> -Xll) +21 

3 r em 

130 

9010 

FORJ *1 T02 : JJ- J* 7 : Y ( I+JJ) - 

Y ( I) :M II+JJ 


) *11(1) : NEXT : NEXT 

e re» 

6 




3 rem 

157 

9030 

READXOQ) , Y (30) ire» 

45 

9040 

DATA 

01 0,001 ,003,008, 003, 01 5 




: rem 

57 

9042 

DATA 

01 2,003*01 5,008,005,01 5 




e rem 

68 

9044 

DATA 

01 2, 005, 01 5, 008* 007* 255 




: r em 

80 

904 6 

DATA 

008,009,01 5 : rem 

12 

9050 

DATA 

00 7, 011, 015, 00 7, 012, 007 




: rem 

68 

90 52 

DATA 

007,01 3, 255, 00 7, 014, 015 




ì rem 

79 

9054 

DATA 

020,011,015,020*012,015 




i rem 

61 

9056 

DATA 

020,013,100,020,014,005 




3 re» 

61 

9060 

DATA 

032,011 : rem 

60 

9070 

FQRI-0TO3 : RE APW$ ( I ) : NEXT : re» 

39 

9075 

DATA 

■NM {CIU'M 2 SIN] ( 2 SPAZI) 

i* * 

* 


S l <G> ] ~ TgIU * } t 2 SINK 2 SPAZI]', 

m 


T<M>] [<T>] [<G>MGIU'H 2 SIN) 



{ 2 J 

SFA2I)","£I {GIU'H 2 SIfUJK* 




I rem 

223 

9080 

FORI 

-OTOS :READMS £1) iNEXT 3 re» 

32 

9085 

DATA 

**0UT" ,"DC1 * ,“5C2" ,*LF ","HF 

m m 

W 


AIS" 

: re» 

219 

9090 

V»1 ifU 30) -1 : FORI » 1 TO 3 0 : GOSUB6 1 0 3 NEXT 



3 rem 

2 36 


70 SUTOtVTC* 



9100 FORI - 1 T09 5 : READHB f I ì , LB ( I ) : MEXTt REM 
FREQUENZE f BYTE ALTO, BYTE BASSO) 

; r era 32 

9110 DATA 001 ,022,001 ,039,001 ,057 

! re® 64 

9120 DATA 001,075,001,095,001,116 

:rea 71 

91 30 DATA 001,138,001,161,001,186 

i ita 73 

9135 DATA 001,212,001,240,002,014 

: remi 60 

9140 DATA 002,045,002,078,002,113 

: re® 71 

9150 DATA 002,150,002,190,002,231 

: rvm 65 

9150 DATA 003,020,003,065,003,116 

ir *en 69 

9165 DATA 003,169,003,224,004,027 

ire® 86 

9170 DATA 004,090,004,156,004,226 

: re® 82 

9180 DATA 005,045,005,123,005,207 

; re® 79 

9190 DATA 006,039,006,133,006,232 

j rem 85 

9195 DATA 007,081,007,193,008,055 

tre® 100 

9200 DATA 008, ISO, 009,056,009,196 

: re® 95 

9210 DATA 010,089,010,247,011,158 

:r*B 82 

9220 DATA 012,078,013,010,013,208 

irem 72 

9225 DATA 014,162,015,129,016,109 

:re® 89 

9230 DATA 017,103,018,112,019,137 

: rem 82 

9240 DATA 020,178,021,237,023,059 

; retri 89 

9250 DATA 024,157,026,020,027,160 

tr<n 83 

9255 DATA 02 9,069,031,003,032,219 

: rete 93 

9260 DATA 034,207,036,225,039,018 

ire® 94 



9270 

DATA 

041 ,101 ,043,219,046,118 

t re® 

86 

9280 

DATA 

049,058,052,039,055,065 

s re® 

107 

9285 

DATA 

058,138,062,005,065,181 

s rem 

105 

9290 

DATA 

069,157,073,193,078,036 

> re® 

117 

9300 

DATA 

0B2, 210, 087, 182, 092, 237 

:te® 

96 

9310 

DATA 

098,115,104,078,110,130 

: rea 

85 

9315 

DATA 

1 1 7,020,124,01 0,131,106 

t rea 

71 

9320 

DATA 

139,059,147,130,156,072 

i rea 

100 

9330 

DATA 

165,147,175,107,185,218 

t rem 

107 

9340 

DATA 

196,231 ,208,156,221 ,004 

E rea 

91 

9345 

DATA 

234,040,248,020 ire® 

206 

9400 

RETURN : rem 

173 


Per ricevere le cassetta contenente 
I programmi di SGPERVIC 
compilate e spedite II coupon giti sotto! 
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Mozart 


di D. J. Eddlngton 
trad. e adatt, di E. Contini 
e H, CrlituJb GrirzJ 


la grò do 
questo 
• lo eoa* 
prò ito monto 


S o vi liete già accinti a programmare 
Il vostro computer per fare in modo 
che suoni una particolare musica, sa- 
prete che ciò implica un notevole sfor- 
io di programmazione. Avere il prò* 
pelo computer che scrive la musica è 
una cosa alquanto Insolita. 

Per ottenere ciò. abbiamo per prima 
cosa trovalo un sistema per lavorare 
con delle Istruzioni POK£ le quali ca 
riceno in memoria valori contenuti In 
linee DATA per dare I ossatura alla 
musica. 


Inoltre, deve essere possibile leggere 
questi valori In qualunque ordine, in 
modo Che la musica sla differente ogni 
volta che il programma viene mandato 
in esecuzione I sistemi comunemente 
usati di manipolazione dell* stringhe 
non avrebbero funzionato molto bene 
In questo caso: occorre varietà, e que* 
iti sistemi pur molto veloci avrebbero 
reso 11 listalo molto meno pulito e 
comprensibile. 

In alternativa, si può scrivere ogni bet* 
tuta come una serie di POKE 
nota/d ureta/p rossi ma nota e cosi vìa... 
Ma dopo solo una dozzina di battute 
inserite in questo modo, sarebbe com* 
parso sul VtO il fatidico messaggio 
+ >001 OF MEMORY ERROR 1 risul- 
tati di questo metodo sono buoni, ma 
probabilmente lo avreste trovato trop- 
po lungo e ripetitivo. 

Il sistema piu breve t più efficiente per 
risolvere il problema t un particolare 
metodo chiamato array referencing": 
per tettare le battute della musica, si 
crea una matrice per tutte le variabili, 
poi si fa riferimento a questa matrice 


Linea 

Commento 

10 

Dimensionamento matrice delle note 

30*50 

Informazioni stampate sullo schermo 

75 

Aspetta 2 secondi prima di continuare 

90 

Legge nella matrice tutte le note e nella seguente istru- 
zione DATA fino a che 14 variazioni delle 9 battute sono 
state lette. 

91-95 

istruzioni DATA lette dalla linea 90. 

100-130 

Valore della velocità e numeri delle voci. La linea 130 è 

SI volume. 

160*178 

Istruzioni DATA che mantengono Io stile mozartiano. 

160 

Legge il successivo dato 

190-270 

Determina il valore dì Y 

300*332 

Queste linee garantiscono che il valore di Y sarà sempre 
diverso ogni volta che il programma veni mandato in 
esecuzione. Questa parte è un generatore di numeri ca* 
suali. 

500-510 

Parte che è stampata sullo schermo quando é terminato 

1 ultimo brano. 

1010 

E qui che la musica viene creata: 

1035 

la linea 1035 rimanda alla battuta 160 per creare un'al- 
tra battuta di musica. 

1500 

Termina il brano con un lungo accordo: 

1510 

Poi lascia 2 secondi dì intervallo tra i brani. Quindi ese- 
gue un altro brano. 


72 sti»FBv=c- 4 $4 




in un loop di POKE. Specifico tu mente. borato acce rei amento delle note di to le» dominante, o mpertonka» È inoltre 

sono richieste 14 veHezInm io 9 varia- ns ira p - Ossia» e dal porre le note di prevista una cadenza ogni quattro bat 

bill per creare la musica di questo prò- tona irà a *a con urta lunghezza tana tute, ed un finale per ogni brano 

gramma. Il generatore di numeri ce- bile» Per prevenire H fatto che la musi' Questa spiegazione linea per linea 

suali è sfruttato per rendere la musica ca diventi totalmente casuale, le telai- Ideila versione per VIC 20) aiuterà ad 

diversa ad ogni esecuzione del prò- * D^T^i selezionano le battute dal* illustrare i passi di programma più si* 
gramma. la loro tonalità: tonica, sotiodominan^ gnificatìvL 

Lo stile mozartiano risulta da un deli- 


Mozart 

versione per VIC 20 

10 D I MX (14, 9} :r«£ 174 

25 POKE36879,9G :rer 60 

30 PR r NT- i CLP H 2 GIU 1 ) { DE5 } { WHT ' «SVESCT 
I! TD SOtfO* SPRINT" ! 2 SPAZI } VX CXANG 
{ 2 SFAI 3 ) A.MAZ 1US" : PRINT" { 7 DES }H02AR 
T” : rem 143 

3t PRIVI" {CUT H 2 DES} COMPONGO E2 ESEGUO 
":PPIN7"MUSICA COME QUELLA DEL" : PAINT* 
{SUM 3 DES} BAMBINO PRODIGIO": te- 5 

32 PPINT" {GIU 1 } WOLFGANG f 4 SPAI 1 1 AMADEUS 
"SPRINT" { 8 DES 1 MOZART" : PRINT" (GIU 1 :MO 
Z ART VISSE DAL{ 2 5PAZ I } I 7 5 6 " : r er. 147 

33 PRINT" { SU ) AL 1791 E{ 2 SPAZI } SCRISSE 6 
26" :PRIKT"{ SU) LAVORI IN 31 ANSI." 

:rem 222 

34 PRINT" {Gl U * }{ RED } 1 S{ 2 SPAZI} BRANI CH 

ZÌ 2 SPAZ I } ADES SO" : PR I NT * ( SU } ASCOLTATE 
t 2 SPAZI }SONO{ 2 SPAZI}STATI":??IN7" 
{SC) COMPOSTI DAL COMPUTER" :rem 40 

80 POKE36879, ! 5 : 58 

90 FORT* ITO 1 4:r0RTT»lTO9:REA0X:X (7,77) -X+ 

212:NEXTTT,T : rem 220 

91 DATA3,11 ,11 , 1 1,11, 16,16,11,7,3, 11, 16,1 

1 , 16,13,16,1 1,16,3,11,13,11,16,13,16,1 
1,16 : re- 205 

92 DATA3, 13, 16, 13, 19, 22, 19, 23, 13, 3, 13,19, 

13, 19,16,19, 13, 13, 3, 19,13, 13, 3, 19, 19,1 
3,3 :res 203 

93 DATA 7,13,16, 13,22,16, 16,13,7,0,7,16,7, 
13,11,16,7,13, 7, 19, 22, 13, 16, 13, 16, 11, 7 

: rem 50 

94 DATAI, 13, 11, 13, 7, 11, 19, 13, 7, 7, 13, 11,1 3 

,7,11,19,13,13,3,11,13,11,16,16,16,16, 
1 6 : reta 1 36 

95 DATA0, 16, 13, 7, 7, 7, 16, 7, 7, 3,1 9, 16, 13,13 

,13,19,13,13 :rem 75 

100 REM SELEZIONE DEI GENERATORI E DELLA 



VELOCITA * 

fretti 

10 

1 20 

R-36875:L-36B76:P»I7S 

s rem 

93 

1 30 

POKE3687B, 1 2 

: rem 

98 

1 60 

REM SELEZIONE DELLE BATTUTE DAI NUMER 


I DELLE LINEE SEGUENTI 

: rem 

125 

170 

DATAI 

,5, 1,4, 6 

,7,1 


.4, 6, 2 , 1,3, 6, 9 

: rem 

126 

1 72 

DATAI f3.4 f 5f1*4.6.2.3.4. 1 

,5, 1,4,1 

,5,1 


,4,6,9 

fresa 

252 

1 74 

DATAI ,4,6, 2, 3,6,1 ,5, 1,4, 6, 7,3, 4, 6 

,2,1 


,4, 3, 7, 1,4, 6, 9 

irem 

138 

176 

DATAI ,4, 3, 7,1 ,6, 4, 5, 6, 3, 6, 2 , 4 ,6,1 

,5,1 


,4,6,9 

s rem 

16 

178 

DATAI ,4, 3,7,6, 3, 6, 2,4,6, 1 

,5, 1,3, 6 

,7,3 


,6, 1,5,1, 4,6,9, 8 

: rem 

246 

1 80 

READRR 

: rem 

09 

190 

IFRR* 1 7HEN300 

; rem 

253 

200 

IFRR-2THEHY*! 2: GOTO 1 01 0 

: rem 

145 

210 

IFRR-3THEN31 0 

tre# 

249 

220 

IFRR-4THEN320 

: rem 

252 

230 

IFRR-5THENY-1 4: GOTO 1 01 C 

:rcer 

153 


240 

IfPF-6 THEN330 

; rem 

1 

250 

IFRR-7THEHY* 1 3:GOTOl 01 0 

: rem 

156 

260 

IFRR-87HEN500 

; rem 

4 

270 

IFRR-9THENJ 500 

: rnf 

e,* 

300 

Y-l :X-RND!1 ) ; IFX< , 3 5THENY- 3 

:rem 

122 

301 

IFX> , 75THFNY-2 

tram 

74 

302 

GOTO! 01 0 

: rem 

144 

310 

Y*1 0:IFRND fi ] < , 4THENY- 1 1 : GOTOI 010 




: rem 

1 80 

320 

Y e 4 :X*RND ! 1 1 :IFX< ,35T1IEttY»5 

treni 

129 

321 

IFX> * 75THENY-6 

i rem 

80 

322 

GOTOI 01 0 

irem 

146 

330 

Y-7:X-RND fi) : I FX< * 3 5THENY-S 

:rem 

136 

331 

IFX>, 757KENY-9 

:rt?m 

84 

332 

GOTOI 01 0 

: rem 

147 

500 

PRINT" {CLR} {GIU* } [ YFL) RENE 

, QUESTO 

E 1 


TUTTO " : P R I NT" SP FRO VI{ 2 SPAZI} SIA 

PI 


ACIUTO" 

; rem 

73 


510 PRlNT^DATEf 2 SPAZllDT NUOVO IL 

f 2 SPAZI}RUN":PRINT*{SU}ED ASCOLTARE 
TE ALTRI 5" : PRINT" 1 SU} BRANI 1 1 " :END 

: cesa 159 

90C REM LE SEGUENTI SONO LE BATTUTE KUSTC 
ALI CHE tran» 130 

910 REM ** VICLANG UTILIZZA PER COMPORRE 
L'INTERO ACCORDO ire» 223 

1010 POKER, X (Y,l ) : PCKEL, X (Y,2) :FORT*1 TOP: 
IIEXT: POKER, 0:PCKFL,X IV, 31 : FORT- 1 TOP; 
NEXT :t*m 248 

1020 POKER , X ( Y , 4 ) ; PCKEL, X (Y, 5) ;FQRT-^7CP; 
NEXT: POKER, 0 : PCKEL, X (Y, 6) : FORT- 1 TOP: 
NEXT : 2 

. 1030 POKER, X(Y, 71 : PCKFL , X I Y , 8 ) : FORT*! TOP: 

NEXT : POKER , 0 : rea 1 T 7 

1035 POKEL, X (Y ,91 : FORT» 1 TOP : NEXT : GOT0 1 60 

; reni 4 8 

1 500 FOKE 36876, 235: PO ICE 3 6875, 239; PO RE 3687 
4,235: FGRT-1 TOl 2 00 : NEXT :rea 6 

1 51 0 PORE3 6874,0: PORR 36075,0: POKF 36876, 0; 
FORT- 1 702000 ìttEXT : GOTOI 60 t rem 206 


Mozart 

versione per C64 

100 DIMH(14,9) ,L(14,9S ire» 97 

1 01 FORT-54 2727054272 + 2 4 : POKET, 0 : NEXT 

:r«n 216 

102 PORE54 296, 1 5 S reir 94 

1 03 FORT* 5427 2 +5 T054 2 7 2 +2 4 STEP 7 : PORET ,17: 

POKET- 4 -! ,244 :NEXT ;ren: 196 

110 POKE53281 , 7 : POFE532 80 , 5 :rem 243 

120 PEI NT " [ CLR ) { 2 GIU * 1 {OFS }{ WHT) SALVE ! 
SONO 64CLANG AMAZ IUS' MOZART- " 

: rem 1 0 

130 FRI NT "{GIU* } SUONO MUSICHE COMF IL BA-M 
BINO PRODIGIO," ;retr 82 

135 PR1 NT" WOLFGANG AMADEUS MOZART POTREBB 
e fare." trai 59 

140 PRINT* { 2 Gru 1 } MOZART VISSE DAL 1756 
AL 1791 E SCRISSE" ; rem 83 


wnirvr 73 



1*5 PR1NT"PIU 1 31 626 OPERE II! 31 ANNI." 

i r«rr 1 1 7 

ISO PRIST"(GIU' ) {BLPClI S PEZZI CHE ASCOLf" 
ERRI SONO STATI" :r«r. 147 

1 SS PFI NT "COMPOSTI DAL COMPUTER COME TU L 
I ASCOLTI* ite» 139 

160 FORT- 1T02 000 iNEXT ;rc» 30 

170 PO RE 5 3 2 8 1 ,,5 : PONE $3280,7 :ro» 249 
1 80 PORTAI TO) 4 i FORTT* 1 T09 : READH , Li H [ T, TT ! 

-IliUT.TTi •LiNEXTTT:KEXTT ite» 10S 
190 DATAI 2, 1 43, 31 ,165,31 ,1 65,1 5,21 0,31 , 7 fi 
5,37,1 62,1 8,209,31 , 1 SS, 14,24 :rp(r 102 
200 DATAI 2, 1 43,31 , 165, 37, 1 62, 1 5, 21 0, 37, ! 6 

2.33.135.18.209.31.165. 18.209 

: rem 153 

210 DATAI 2, 143, 31 ,165,33,1 35, 1 5,21 0,37, 1 6 

2.33.135.18.209.31 .163.18.209 

: re» 1 SO 

220 DATAI 2, 143, 33, 1 35, 37, 1 62,1 6,1 95,42,62 
,50,60,21,31,50,60,16,195 ire» 2C6 
230 DATAI 2, 14 3,33,135,42,62,1 6,1 95,42,62, 

37.162.21.31.33.135.16.195 ir «R 6 
240 DATAI 2, 14 3,42,62,33,1 35,1 6,195,25,30, 

84,125,21,31,33,135,12,143 ire» 249 
250 DATAI 4, 24, 33, 135, 37, 162,16,195,50,60, 
37, 162,1 8,209, 33,1 35,1 2,143 ;re>r. 60 
260 DATAI 4 , 24, 28, 4 9, 37, 1 62, 1 4, 24, 33, 1 35, 3 

1.165.18.209.28.49.16.195 :rcm 238 
270 DATAI 4. 24, 42, 62, 50, 60, 16, 195, 37, 162, 3 

3,135,18,209,31,165,14,24 ire» 218 
280 DATA. 4, 24, 33, 135, 31 ,165,16,195,28,49, 
31,165,21 , 31 ,33,1 35,1 4,24 : re» 216 

290 DATAI 4, 24, 33, 1 35, 31 ,1 65,1 6,195,28,49, 

31.165.21.31.33.135.16.195 ire» 20 
300 DATAI 2, 143, 31, 165, 33, 135, 15, 21 0,37, 16 

2.37.162.18.209.37.162.18.209 

310 DATA 12, 143, 37, 162, 33, 135, 14124^28,49 
,2B, 49, 18, 209, 28, 49, 14, 24 :r«» 182 

32 0 DATAI 2, 143, 42, 62, 37, 1 62, 1 6, 195, 33, 1 35 
, 33,1 35,21,31 , 33,135,16,1 95 :r«r. 55 

330 REM SETTA LA VOCE ED IL VALORE DI VEL 
OCITA 1 ire» 167 

340 K-S4272:P-175:W-K*4 srem 255 


350 POKE54296 , 1 5 ire» 99 

360 REM SETTA LA MISURA SELE2IOSATA DAL V 
AI/3RE DATA tre» 79 

370 DATAI ,3, 6, 2, 1,4, 6, 2, 3, 4, 1,5, 1,4, 6, 7,1 
,4, 6, 2, 1,3, 6, 9 ire» 126 

390 DATA 1,1, 4, 5, 1,4, 6, 2, 3, 4, 1,5, 1,4, 1,5, 
1 , 4, 6, 9 i rna 253 

390 DATA 1 ,4,6,2, 3,6,1 ,5,1 ,4, 6,7, 3,4,6, 2, 
1 ,4, 3, 7, 1,4, 6, 9 : rea 138 

400 DATA 1,4, 3, 7, 1,6, 4, 5, 6, 3, 6, 2, 4, 6, 1,5, 

1 , 4 ,6, 9 ! re» 6 

410 DATA 1,4, 3, 7, 6, 3, 6, 2, 4, 6, 1,5, 1,3, 6, 7, 
■3, 6, 1,5, 1,4, 6, 9, 8 ire» 235 

420 READRR :rer 86 

425 OS RR GOTO520, 426, 55C, 560, 427, 590,428 



,620,1000 

: rei t 

15 

426 

Y»1 2:G0TC650 

: rem 

163 

427 

Y-l 4iGOTC6SO 

1 imr 

166 

426 

Y- 1 3 : GOTO650 

; rcr. 

166 

520 

Y-1 i X-FND ( 1 1 : IFX< . 357HENY*3 

t re*s 

126 

530 

IFX>.7STHESY-2 

: *tra 

78 

540 

COTO6S0 

: rez. 

1 09 

550 

Y-l 0 : IFRND 1 0) < . 4TKESY- 1 1 :G0T065C 

:r*s 

146 

560 

Y»4iX-PND{1) : IPX< . 357HENY-5 

x rezi 

135 

570 

IFX>.75TH£NY-6 

ir tra 

66 

590 

GOTO650 

; rem 

113 

590 

Y-7:X-RKD{1 1 : IFX< . 35?HESY»B 

1 rtrn 

144 


600 ITX>. 7STHENX-9 ito» 83 

610 GOTO650 ire» 107 

620 PRINT" iCLR) E GIU’ J (BLU) BENE, QUESTO E’ 
TUTTO i SPERO SIA PIACIUTOl* ; rer. 126 
625 FORESI 2 81,1 : re» 44 

630 PFINT" {GIU 1 }DAI ANCORA IL RUS PER ASC 
OLTARE ALTRI" : re» 136 

635 PRINT'CTNOUF BRANI 1 11 " i END :rea 20 
640 REM LE SEGUENTI SONO LE MISURE USATE 
DAL COMPUTER PER CREARE IL BRANO 

tre» 122 

650 POKEW ,17: PORFK.LtY , 1 ) : POKER* 1 ,HtV,l ) 1 
POKER* 7, L{Y,2) : POKER* 8, H [ Y, 2) 

' ire» 156 

655 POKEW* 7 , 1 7 :F0RQ»1 TOP: NEXT: POKEW, 1 6 

:re» 187 

660 POKER, LOf, 31 : POREK+l ,H{Y,31 i FORT» ITO? 

iNEXT : re» 115 

670 POKEW, 17: POKER, Li Y, 4) ! POKER*! ,H!Y,4) i 
POKEK+7,L(Y,5) : POKER* 8 , H r V , 5) 

, : re» 1 70 

675 ' POKEW* 7 , 1 7 iFORa»l TOP iNEXT: POKEW, 1 6 

:rc» 189 

680 POKER, L{Y , 6) ! POKER* I ,H [Y, 6) I FORT- 1 TOP 
iNEXT ire» 123 

690 POKEW, 1 7 i PCKEK,L[ Y , 7) i POKER* 1 ,HtY,7) : 
POKER* 7 , L( Y ,B) : POKEK*8, H(Y ,81 

: reir 194 

695 POKEW* 7,17 tFOHQ-1 TO? iNEXT: POKEW, 1 6 

ire» 191 

700 POKER, LI Y , 9) !POKER*l , H ! Y, 9) i FORT- 1 TOP 
iNEXT: GOTO 370 tre» 135 

1000 POKER, 1 43 : POKER* 1 , 1 2 : POKFK+7, 1 65 iPOK 
fcK*8, 31 :POKEK*1 4, 30: POKER* 1 5,25 
, ire» 206 

loia POKEW, 17tPOKSW*7, 1 7 i POKEW* 14,17: FORT 
■ 1 T02 000 iNEXT: POKEW, 1 6 : POKEW* 7, 1 6 

:re<r 63 

1020 POKEw+1 4,1 6:GOTO370 ire» 121 


A tutti i lettori 

Tutti 1 listati pubblicati sono 
stati ricavati direttamente dal 
computer dopo aver eseguito ed 
accuratamente testato 11 
programma. Non contengono 
quindi n( errori tipografici ni 
errori che comunque 
Impediscano la corretta 
esecuzione del programma 
stesso. VI preghiamo pertanto di 
prestare la massima attenzione 
nella copiatura e di non 
tempestare di telefonate la 
redazione, In quanto, ripetiamo, 
tutti I listati pubblicati sono 
corretti. Per eventuali errori 
tipografici riscontrati nel testo 
degli articoli (e quindi 
fotocompostl), verrà pubblicata 
una errata corrige sul numeri 
successivi della rivista. 
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Black Hawk per C64 
Thom Emi iftw* 

VI trovate nel panni di un addestras- 
simo pilota. Imbarcato su na delle più 
sofisticate e moderne portaerei esisten- 
ti, ed il vostro aereo è lo strumento di 
distruzione più completo finora creato 
dall'industria bellica: Il Black Hawk. 



La vostro missione è quella di attacca- 
re e distruggere gli aeroporti e le basi 
di lancio missilistiche del nemico, evi- 
tando e neutralizzando con il vostro ae- 
reo la caccia avversarla e lo sbarramene 
to contraereo. Dovrete avere tempi di 
reazione minimi per evitare elicotteri 
super arma ti. tanks che vi sparano da 
terra, I colpi della contraerea, missili 
SAM t razzi sensibili al calore dei vo- 
stri jets» che vi inseguono inesorabll- 
mente. Per instarvi al combatti memo* 
nella carlinga del vostro aereo è diffu- 
sa la Cavalcata delle Valchirie" di Wa- 
gner (le possibilità musicali del C64 non 
finiranno mai di stupirmi .,) e. man ma- 


no che procedete nella missione. 11 
computer di brodo calcola la percento* 
le di obiettivi distrutti, dotandovi di nuo- 
ve e sempre più sofisticate armi man 
mano che questa viene migliorata. 

È possibile scegliere Ira due livelli di 
gioco, indentifìcati dal nome che assu- 
me il vostro aereo: Rookie (principian- 
te) ed Honcho (difficoltà normale); e 
inoltre possibile fermare il gioco in 
qualsiasi momento premendo il tasto 
F3(F5 per ripartire). Il gioco è compo- 
sto da due particolari schermate: la pri- 
ma rappresenta la visione sul monitor 
del vostro sistema computerizzato d'at- 
tacco. degli obicttivi nemici che pote- 
te neutralizzare con il sistema elettro 
nico di guida dei mìssili aria-aria ed 
aria-terra, mentre I altra schermate è di 
carattere difensivo è presenta l'imma- 
gine computerizzata del vostro aereo In 
combattimento con gli elicotteri, j mis- 
sili ed i tanks de) l'avversar io. La mano- 
vra del Balck Havwk è effetuata ovvia- 
mente tramite II joystick , ed è est terna- 
mente rapida. Con le sue caratteristiche 
di ottima grafica, dì estreme velocità 
d azione e dì effetti sonori e musicali, 
Black Hawk è forse uno dei migliori gìo- 
chi d azione che siano finora comparsi 
sul mercato per il C£4 


Submarine commendar per V1G 20 
Thom Emi sftw. 

Questa volta vi trovate al comando di 
un sommergibile In pieno Mediterra- 
neo, alla caccia del convogli nemici. Sul 
video appare una mappa del campo di 
operazioni (in alta risoluzione e realiz- 
zata veramente con grande cura), con 



un puntino lampeggiante che indica li 
vostro punto- nave, ed altri puntini in 
movimento Indicanti I convogli nemici 
In navigazione. 

Manovrando timone e potenza dei mo- 
tori. Iniziate a navigare verso l'obietti- 
vo; quando vi trovate in prossimità di 
quest'ultimo, un segnale d'allarme vi 
avverte che siete giunti In zona d ope 
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folloni. È quindi opportuno immerger* 
il. tenendo d'occhio i timoni di profon* 
diti ed II grafico dellecotcendagUo 
(conare. violentemente contro Jl Tondo 
può costarvi l'integrità dello scafo). A 
questo punto il sonar vi rivelerà la rot- 
ta di avvicinamento: salendo a quota 
periscopica ed alzando il periscopio po- 
trete finalmente avvistare le sagome 
delle navi e lanciare I primi siluri. Man 
mano che colpite I vostri obiettivi, il 
tonnellaggio affondato viene visualizza- 
to in uno del tanti display numerici del- 
lo schermo. SI gioca con il Joystick e la 
tastiera (per la vastità del comandi di- 
sponibili). ed è veramente appassionan- 
te per la completezza delie simulazio- 
ne e perla complessa articolazione del- 
le possibili situazioni di gioco. 


Padro per C64 

laiflae software 

In questo simpaticissimo e frenetico ar- 
cade ricoprite U ruolo di Pedro. giardi- 
niere dalle evidenti origini centroame- 
ricane. Impegnato nella cura della sua 
modesta aiuola, forse un po ristretta 
come dimensioni ma certamente tra le 
più belle e curate della zona. In basso 
e sulla destra figurano un mucchio di 
concime e uno di mattoni, con i quali 
Il nostro sta costruendo un labirinto a 
scopo ornamentale. Vicino a lui anche 


una cassetta di semi: ai centro del giar- 
dino. I suoi bell Issimi fiori, costati me- 
si di fatiche e cure amorevoli. Ma. Im- 
provvisamente. le formiche, poche ma 
agguerrite, distraggono un fiore dopo 
l'altro Egli cerca di contrastarle sbar- 
rando loro la strada con mucchi di con- 
cime e. vista La scarsa resistenza di que- 
sti. coi mattoni. Riesce anche a schiac- 
ciale sotto ì piedi alcuni degli assalito- 
ri. ma presto diventa evidente che per 
respingere la fermissima orda ci vuole 
ben a ire . e tenta di correre al ripari 
precipitandosi verso I semi, per rimpiaz- 
zare ì fiorì distrutti con altri giovani e 
teneri germogli. Ma ecco un mal inten- 
zionato aw icinarsi con aria cupida ai se- 
mi! Ancora Pedro deve correre a salva- 
re la s^a unica ricchezza, e mettere In 
fuga 11 ladro. 

Siccome i : giardino è sempre stato tut- 
to per lui. è chiaro che la sparizione to- 
tale de aiuola provocherà la sua mor- 
ie. Per quanto tempo riuscirà a sopra v- 



vivere? Le formiche non si vedono più. 
e c è Lì tempo di plantare qualche altro 
flore ■ prime dell arrivo del ratti giganti ! 
Passando da un'ondata all'altra, vi ritro- 
verete sempre più coinvolti nel gioco, 
catturati dalla velocità e dalla precipi- 
tazione con cui dovrete condurre la par 
lite. Inizialmente PEDRO sembra un ar- 
cade come tanti altri: ma si distacca 
quasi subito dalla massa, se non altro 
per la varietà delle situazioni proposte. 


(cod. DIGMC01), 


COMMANDER 
(cod. DTEMV01), 
BLACK HAWK 
(cod. DTEHCOl), 
in vendita 


presso: 
TECHHOCLOB 
vis Rosei lini, 12 
Hilsno 
ni posson 
ordinati 
fl coupon 
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da attraverso le varie tecniche di pro- 
grammazione del C64. Lo siile di scrit- 
tura è seni altro molto piano e com- 
prensibile. e non sono certo pochi gli 
esempi di programmi so tutti i settori 
nei quali il C64 eccelle, come grafica, 
musica ed animazioni. 

A scopo didattico, vengono presentati 
alcuni probleminì le cui risposte correi* 
te sono elencate alia fine di ogni capi* 
telo: Il lettore viene "preso per mono ' 
e. passo dopo passo, viene posto Jn gra- 
do di creare programmi autonomi. Al- 
tro punto dì forza del libro sono i lista 
ti, finalmente ottenuti con una qualità 
di stampa chiarissima, e senta sequen 
ze interminabili di simboli grafici in ' re- 
verse *» 

Il libro del giochi del 
Commodore C64 

di Owen Bishop 
ed. Jackson 

Una collezione di giochi per Torma i dif 
fusissimo Commodore 64: dal poker 
agli arcade . passando attraverso gio 


1 Commodore 64: l file" v uole rivolger- 
si ala al programmatore esperto che al 
principiante il quale abbia già acquisito 
le tecniche della programmazione In 
BASIC: il libro Infatti segue ed appro- 
fondisce il precedente volume della 


Easy prog ramini ng for 
thè Commodore 64 
(La programmazione 
facile per U C64) 

di ian Stewart e Robin Jones 
ed. Shiva 

In genere, il problema che si presenta 
ai novizi del Commodore 64 che desi* 
dar ano imparare a programmarlo, è 
quello della scarsità di informazioni pre- 
senti sul manuale fornito con la macchi- 
na. 

È si disponibile la Guido di riferimen- 
to del programmatore , un superma- 
nuale che comprende anche la descri- 
zione dei pin delle porte di interfaccia, 
gli Intervalli dì tempo rizzar ione de! mi- 
croprocessore e tante altre 'chicche ' 
per il tecnico, ma non so quante perso- 
ne tra gli utenti di questo computer pos- 
sano essere ìn grado di sfruttarlo appie- 
no. Proprio a costoro si rivolge invece 
questo libro, che vuole essere una gui- 


di M, G riattili» Grlssl 


Commodore 64: 1 file 

di Rita Bottelli 
ed. Jackson 

Un libro, questo, molto atteso da tanti 
utenti del C64 che, interessati ad un uso 
prò fi quo della macchina, si trovavano 
tuttavia spaesati di fronte a manuali si- 
billini ed a libri che solo superficialmen- 
te trattavano questo importantissimo 
argomento. La buona conoscenza del- 
ie problematiche di gestione file, infat- 
ti. pur essendo fondamentale per svilup- 
pare programmi applicativi sia profes- 
sionali che " casalinghi , trovava gros- 
se difficoltà ad essere acquisita non tan- 
to per complicazioni intrìnseche aliar- 
go mento quanto per mancanza di va- 
lidi supporti didattici. 


stessa autrice dedicato al BASIC del 
Commodore 64, 

Articolato In ire partì distìnte e dedica- 
te rispettivamente ad una trattazione di 
carattere generale, ai file su cassetta ed 
a quelli su disco, il libro usa molti esem- 
pi in BASIC. Questi ultimi saranno sen- 
i altro utilissimi al lettore non solo per 
comprendere quanto esposto nella trat* 
tallone teorica, ma anche per potersi 
esercitare in «ventilati modifiche ed 
adattarti alte proprie e particolari esi- 
genze. 

L’esposizione dei concetti trattati è 
scorrevole e piana, ed I listati insérili nel 
testo, pur se ottenuti con stampante a 
matrice di punti, sono tutti ben leggi- 
bili e stampati con cura. 

In conclusione, questo libro sarà un va- 
lido supporlo per chi wed* nel compu- 
ter non solo un sofisticato videogioco 
ma anche uno strumento per l'hobby e 
per il lavoro. 
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chi musicali c grafici sla su per ve loci che 
“meditativi"..,. 

Ventuno programmi Interamente in BA- 
SIC e dai listati ben intelligibili, pur es- 
sendo stati ottenuti con una stampan- 
te VIC 1 5 1 5. Largo uso viene fatto de- 
gli Sprites e delle possibilità grafiche e 
sonore del C64 ed ogni programma à 



corredato da complete istruzioni per fu- 
so dei rispettivi giochi; Et modo In cui 
essi funzionano è dettagliatamente 
esposto. Insieme a suggerimenti sulle 
migliori tattiche da adottare per ottene- 
re la vittoria 

Vengono anche fomiti suggerimenti su 
come eventualmente modificare i pro- 
grammi, al fine di adattarli meglio ai 
propri gusti e preferenze sla grafiche 
che musicali. Superflua la presentazio- 


ne dell autore, il quale ha ormai scritto 
più di trenta Libri di programmazione, 
dedicati ai piu diffusi modelli di home 
computer presenti sul mercato. 


Commodore 64 Graphlc 
and Sound 

(Il suono e la grafica del Commodore 
64) 

di Steve Money 
ed Grenada 

Una guida pratica per il programmato- 
re interessato alla grafica ed agli effet- 
ti sonori che comprende molti esempi 
sia in BASIC che in linguaggio macchi- 
na. Il libro spiega dettag Lietamente le 
tecniche per tracciare linee nella pagi- 
na grafica del C64 al fine dì ottenere le 
forme desiderate, e come costruire dei 
disegni. Grande risalto viene dato all'u- 
so del colore, degli Sprites e dei carat- 
teri ri defin iti Una parte è dedicata al* 
J uso delle animazioni - fondarne ma il 
per l video game* - ed a corno ottenere 
disegni in prospettivo ed effetti tridi- 
mensionali. Passando all» parte “sono- 
ra" del libro, vengono sviscerati tutti I 
segreti ed I trucchetti dell'Integrato SlD. 
e molti programmi di utilità pratica for- 
niscono un buono spunto dì sperimen- 
tazione. 

Molto gradite dai programmatori in 
proprio" dei giochi saranno sicuramen- 
te le motte ro utines ìn linguaggio mac- 
china, per realizzare io scroll fine dello 
schermo nelle quattro direzioni, per la 
pulizia della pagina grafica, il pi ostag- 
gio dì punti e linee, etc. 

Il libro contiene anche un programma 


COMMODORE 64 
GRAPHICS 
AND SOUND , 



In grado di trasformare il C64 in una ta- 
stiera elettronica, per la gioia di tutti 1 

"musieofiir 


I libri possono 
essere ordinati 
utilizzando il 
coupon a pag. 82 





Bellissimi programmi (fiochi e utV 
IM**| * ottimi prezzi; k*^«io: 
grandmaste', calcio. dè'i bat# tu 
«netta. spaad bave. 'nrtrod batic 
tenni*. grafo oto. ., Offro arato* g kj- 
co " Clown* + paddi#* i l cartuc- 
età», Scrivala 0 telefonate 
Cado K&tii ■ Via Colomhar*. 3&3 
■ 19066 Pozrolo F ro (AL) ■ Tal 
0143/417793 

Siala forni (Tanto Che m! torio »u 
tolte abbonato cog tendo al volo la 
vostra offerta di 19 numeri >. Co- 
munqaue ho un VIC 20 e mi piace 
rcoba veder pubblicare ohi utility * 
meno > deogiocm (39 KRAM 
pernottando I 

Otn.«!« Da Donain via San Roc- 
co. 17 ■ OSO IO Viti* magna tOiì - 
Tal, 602M9 

Venoo C«4 con 3 rrnti dì %Ma é afu 
cori eoo garanzia a »J# L 090.000. 
Cambio C64 con un altro C84 con 
sistema arrancano. Motivo; riparto 
riparto per U Vertamela dov* la cor- 
rer** a di 120 VoH 90 Ni e la TV 
non usano II sisum* Pai affettate- 
vi. riparto «ano meta settembre 
Pon«o SWveairl - Via Pav«i r « - 
67100 A**!# Tei 01097 

Vendo e cambio uhm VKT 20» 
(Seiamb t Alien AttaOt acci Fra#- 
li modici par informefionJ e lista 
programmi. serbar* al mio indirli- 
Hf. Tina aypcnofptc** vi attende 
por ogni rapbfc Affrettatavi»; 
**'«1*0 Mazzolarvi - VI* San l* r no 
130 - 40020 Saniamo (Ravenna) 

Causa passaggio a ristami CM 
vendo vidcofiochi alar. CX 2600 
comode * RcartMCt* tipo po.c po- 
■Ition- par man. vanguerd. juf.flc 
tour*. e altre: Il tutto a L 490 «SO- 
Per informario**!: 

Davi ve Bonino ■ C-«o Mliza* 90 - 
12100 Cuneo - Tel. 911» 

Cambio 0 vendo per CBM64 or 
tre 100 ottimi programmi m c»i«r 
1* (giochi, utiiriy. tee.} tutti orifinali 
americani ad Inglesi in LM. L/an- 
nyntìo t tempre valida Inviar* o i 
chieder* luta 0 telefonare or* p# 
ui a: 

Andre* mamini - Via CertagaM. 19 
46016 f aerai (RAi Tei 
0340/25474 

Vendo per VKT 2& Mothefboafd J 
Mot cto* cornante di coi legare fino 

L SpSt^heSaa^T « 

aloe con iniarruitpri a reset 
L 90 000 ligtoi per. ranche C64i L 
34 000. «spanvom 3K autocoatrul- 
:a perfetta L 36 000 
Gianni Oc ri - Via Severa. IfrS 
200» Setto $an Giovanni (,MI> * 
T*l 022407629 



Vendo e cambio programmi per 
VIC 20 (ohrv 100. qua» lutti H L«L 
preali modici Hi Interesserà no. 
prati uflo utili ria*. programmi In LM 
e compilatori ime a JK di aspan J4 o- 
rai inaura scamperei cartuccia *u 
pa espander con aipenviora da 

Campo# V incurvo - Via G. PaacoL 
67 66100 Campatasi i«i 
Q07W9» 

Cn consflili continuate a pubblica- 
re I programmi per VK 20 aneto* in 
versione per CÉ4 
Andrea Cutwa Va Ofelia 33 - 
93129 Catania - tei 392291 

Irna^mutio campitmenti par la ri 
vista lattea* da i**ìoL Mete rMata 
■pacavo di trovare dei programmi 
per V(C 20 (w basa} che tecessc- 
ro dei grafici o toga» tulio accenno 
(** fuori, cerchi: ccc ) 

Giuacppa 0utt*c4 - Vie Belvedere. 
41-62010 Guardina Gaietti (AG) 

Per CB 64 v*Mo software di tulli 
ì generi In linguaggio macchino, it 
tuo computar ha bisogno di . tran- 
Fjtarefl Richiedevi Hata telefonando 

■c 

Si mone Bombe resi - Via Mortasan- 
te, 17 * 99036 Pafjgibonu (Sii - lei 
«7336 

Vendo e cambio per Commodore 
64 alte 200 giochi a pretti come* 
nienti lutti i migilofl. molti ' advtn- 
tura* notti bi Irta di «omo t* eom- 
ptrt* ghindi guantJiAi di sari vare, 
utility Mollo disposto al cambio 
Stefano DI Paola ■ Vii Tane Nuvo 
lari. 206 -00142 Roma - Tei. 
9096106 

ti credo eh* *1 potrebbe no.gcra in 
questo modo: so; decidete li pte- 
g^emma c I parteciparli invierebbe* 
ro 1 oro record, i loro Cai ■ e una fo- 
to m fui bì trova II record 
SatTudc Berlini - Vìa Harabtae. « 
46100 Ravenna - Tei 
0944433032 

Deeida'Q m è posatoi I* mformaiio- 
rw iiuir impiego della lavatati! gra- 
fica. quali tono e matehe che pro- 
ducono qu**te e quali sano le più 
economiche 

Albino Morirla - VI# Verona. 13 - 
64091 Battipaglia f$A> te. 
002*72107 


Vendo VIC 20 * regimate** C2fH 
B * canucc a super e\p, * tetra 
software arato* In LM Tutto * L 
1 20 00C trattabili telefonare or* p* 
vii o acrtver* a 

Antonio Batoli - Via Reraoil » - 
40136 Bologna -Tal 260279 

Vendo ViC 20. porto* or* d* funi io- 
(M em o per L 160 .000 Microfo- 
no pf*amplifk#to da tavolo in otti- 
mo ttato L. 60 000 T*Mon*r* do- 
po k oro 19c fino ali* 22 00 
Guardo erto - Vi* bellini, t - 6 1 042 
Cabri Ritofta (CCi T*l. 

062X673 026 

Vendo C64 ma* usato, garanzia In 
bianco * 1 3 giochi a L 700 000 
(compreso II regivlratorvl Vendo 
morti programmi p* f C64. qualche 
«empio Dr Jard Larry Bird go 
ora 00 ora. fìight vmuiato i. *cc 
Liuto orai ti a rtc***t*. 

Stefano CaìcatcrTi - Via Marconi 
Xt 2 - 40127 Bologna - Tal. 
091)921063 

Vnedo programmi su caaaetta oc' 
Comprar Cómmodot* VK 20 Car- 
co Computar 2X6C oppure 2X81 
ber ir^cmatsonl scrivere 0 t«4*fu- 
rare a. 

■Mario Boemi - Vìa Gabbino Pii! 
Pai 

T Se. !3 90010 Meatlra - Tal 
C9CT72643 

Vendo * cambso 11 canndgc Co- 
amie crunctoer mwvo e compro 0 
Cambio pfoqfamm* ( sopra ttL.no 
girato^ p*' ViC » 

Panie e D Andrea - VI* del Larici 
22 -001? 1 Roma -Tal. 293631 

Slamo du* amici ed abbiamo fon- 
dato 1 . Vie Club £ prefitta la tpc- 
dulora rr era ile di ioKsr« riceva- 
lo da risiete special] itale Per iieri- 
/tani inviare L. 5 000 mensili a met- 
to vaglie. P*t eventuali informazio- 
ni scrivere a: 

Manara Marsicano - Via Panorami- 
ca. 69 - 60C96 Ercolino tei. 
061/7396011 

Compiimeli; per rii ima rivinta c 
p*f t *t retiamo ottima gamme di 
toflwar*: serrai perb suggerir* t 
zi rkhled*r* + k poesibik la pube 
catione di qualche prog^arrm* di 
udilMy o magari per le grafica In al 
ta f »clui . ora 

Angeo Ar «udo - Piatta de AngttL 
2 -20:46 Mlsara - 1*1. 403780 

Gtenb di CBM 64' Set v*t*rr > * for- 
meremo un club ed una ricca bi- 
blioteca di programmi evi turi po- 


04 Commodore Ctoib scambia, 
tende, compra software per 64: gra- 
ti* a paranti americani, disponiamo 
del migliori proqtamni* appi -celivi 
* ricreativi con continue novità 
(ISA. Per Informazioni e cara loghi 
scriver* 1 a: 

Giuseppe Sdotti - Via Vtgn*r/ol* 

23 - 29016 Montini! ri (BSj 

Per C64 cambio, compro * vendo 
software di qualsiasi genere, prole- 
rlbllmente su disco! Dispongo di 
360 titoli. Cambio anche con icam- 
panie te in buon* condizioni. 
Maulmo Pinetooll - Via Thienc. ? - 
21032 Butto Artltìo - 1*1 
0331)664346 

Vendo pel COM04 csuhti conte- 
nente ( seguenti giochi: dontoey 
fcong, G bert ftogge' femipedt 
Arcadia. Mip*d pi prime, tutti ragh 
slratl con M turim tapv 64 1 compre- 
so In catasta) eh* ha I# capacita di 
■umemart la velociti dal ragittra- 
ivttoaL 23 


tote dT 10 s 


000 


(.compresa spaav posialli 
Salvo DUreo - Vi* La farina. 30 - 
89010 Riposto iCT) - i*l. 
09V93W79 (ore ltl7) 

Compro p*- CBM 64. programmi 
musicali su cattati* e di utility. 
Gradito anche scambo opinioni tu 
esperienze musicali sul CBM 64 
Giorgio Ri//# - Wa Raccomandata. 
24 ■ 97019 Modica iRC»- 1*1 
0932)844434 

Compro vendo e cambio program- 
mi per VIC 20- MI tnìereasano so- 
prattutto programmi di gHXtoi tn 
LM «punsi « 6' 1 6ft e quelti tratti da 
rari uccia Scrivetemi ad evertuti 
frante inviatami la voatr# lista. 
Gaetano Stornarti - VI* Eplcarmo. 
04 b 9601 1 Augusta (Sltatusal - 
Tal. 093 1 874902 (dall* ora 1 4.00 
alla 1330J 

Vuol comperare software pei il tuo 
commodo*» 64 uj cssaetta 0 disco? 
Richiedimi il catalogo dal mie 900 
programmi mefctslmc rt>v1U in an- 


J5I6 


Massimo Orsi > Vìa C. Verdi. 12 - 
22046 Mongutie (COI * Tal 
031 090065 


bmigtla - CwILa Pestile 4 1 
2 f052 Busto Arsirlo (VA) 

Vendo per VtC 20 i migliori prò 
grammi oggi in circolar ione, invio 
catalogo dcttagl^tio (36 pagine: 
Cedo araba tiadui on* isirurioni 
suptr espanslera. tool hR. men 
Luigi Da Magri - Via Piemia. 22 
1013) Genova rtkj 

Vendo due Caasvtt* del a raèbit per 
1VC traspanao: pnuinu e s^ra-n 
Me nume appena comprai* aoio a 
Tuìmno a I. 10 000 trattato,!*. 
Mirile Bari orami V.J* Mo^» 303 
- 20120 Milano - Tei 2973010 


00 464 


V*ndòC64 - reputi a: ore 1530 * 
unita f-eppv 1341 * «uytep; * 
dOcotanne * 'Serre** Crapule* 
♦ motti programmi. Cr#' ci itati' 
et u’Jiii .latti i riarmati ir itaU*nc» 
vt'cft de: brecce eireaL 1 90C 000 
cedo tutto « l i 300000 fftuit 
doppio Ttj*'»? Iddor *> or* patti a 
F«4 >k» F- ■temale via Venti. IO ■ 
61329 <.rbincnPSj * Tel 
O722/J7370 


P*r Commodore 64 vendo e ambio 
tantissimi programmi di oli allibi 
penare i giteti l In L M utility . gasi So- 
nali linguaggi v. 4 ko c nòstro a 
pre/fi aeeeutftrtaH Se» art per H* 
vìo dettagliale list ,r ra Telefonata 
per KUROO. 

Stefano Dominion ■ Via Tonuna 
no. 18 3:100 Ve#*« -Tal* 
C3J2/229909 


Compro cammei e vendo a pom 

pretto wA*afà *c et «tetta pe« VlC 
30 -wifHW. vendo ar*h* un car- 
l'tdg* rotd tace- Cr c-deten lp i- 
ite e ve la manderò Telefonare ore 
tertU ed 0 re pam a. 

Gia-car 0 0 Am**ip - vta A. Pier* 
12 00146 Rom* ld 08 358 1 008 


9n C or - modo 6* vendo urt-w 
itu programmi 'giochi in i fu. utili- 
ty. gattiof^W. inguaui J*px^ «C 
cer ondi *d rtampfo Bue* lópe-i 
1_ 8-000 Tu -bo tape. 5«mon. *ortfi 
L 3 0 000. Areh^w L 0.000 Aea 
la L 10 OOO VrKe't per kivi* F 
Sino Telefonare per ycamb 
Stefano Dominion t va Itìmn 
«*c .16 ■ 21100 Varate - lff, 
0333 229909 


Vendo cambio pei C9^ M prò* 
granr-mi su rassetta hr dai giochi 
to'midaPil. tome quatti dt bar Per 
infdrmaiion* scrivere t 
Andrea Péti! vieti v a Palermo 2 - 
58020 C adanne |P «ai 


Cambio software per CC4 Invite a 
lista e o invierò la mia 
Alessandro n#nTm*rt| * via r. Wu‘- 
larvo 39 00175 Rema 


Interfaccia per qualvitti regltfratcr 
F r per C$4 e VK 20 vendo a L 
33 000 contrassegno - s.p con da' 
ran/k* mat cekMs 
Ramano Paoiim - via FJA Brigan- 
ti 397 SC .44 >#pot< 


Compro, vendo, carneo vortwa'c 
pei Commodore VK 20 
Giretto Ferrar Bodcii 3U 
38040 Attignane (TW| 


Vptrei sapere qua ima in più a prò- 
potilo delta fpifirj ad ut* ri«oh> 
t torve, tio* come t tic re la coma 
sfruttarla vorrei indite sapere *e 
et «inno v alide pubbfjeti òrti ipcr 
pr- ne lavanti J 'ine»* 1 il LH del 84 
Luca Prendi n| Corto Italia, 10 * 
380 4 Orberella iGRr * tei 
0361867147 

Vendo 0 scambio programmi p*' 
C$4 Arcadia, le man*. potè pcn 

itort- frogger acccer, iky *trr m- 
rnor » bave. easy «Tip*. magic 
<J**h per sptcd ... ctvaeiir vergini 
C10L l OOCGOL OOO Qualsia 
ti quantità 

tnr o Parmigiani Via F_ Porro. 4? 

43039 Sa. serranti ore T. Mi 
0324 6327 

Perche T*qw’ dedicate un paio di pa- 
a*»* al i ngutrt'i n macchina dei 
VK. 20 e dal C 04? Sarehtve frnt 
mente moii© utile' Potreste jaubbtt 
ca-e jn prognrrm* c** faceta »pe 
tv la memoria occupata da un pto 
(/amena.? tpee il VK 2C> 

^turo Goc Stri 5 37042 
Ctldiero tV»1 * te 7650313 

Vn^du prouramm per VK 29 igio- 
ero ad aMrn hj caltela V peti e 
do ir &*«.< e In \ p'ecr: sono a* 
rlof t I li-ocn ip«wlmvntr sono 
f aot»iki PéM icdo toc ^pnsg-rfv 
ma per Totocalcio e bilancio lamie 

lire Sc*iv#rv & telefonare Annun- 
cio ttmpfv yat.do 
Mhano Ferrar» - Via del induituj 
P.rn .avaro - 87C 2 Cwtrgvi !■ 
tei C 96I 22843-93104Ì 

Vendo 9 tampo Ottimi proQramrv 
L*4 e Sa» c p**» VC 2C Me pc»*> 
do c rea 200. Prcrn Iruadibili. Tp- 
l or aldo Blitz. Galani a tee rt<hie- 
dc't 11 catairtffD con a dcnunci«ria- 
rve di ogni prog. L. 800 
Giuseppe De Pranza - Via M, Rame 
fi. 38 ■ 70026 Sa^rticaftdte d Bari 

VV n domi programmi di vario gene 

re atto utamanic originali e ■ |>f r / 

#T 1 1 oc or "t nel* 11 Ir» Cui: 

Slmom v Paste tnapman ctrwus 
JD. pto^rerrml gn* ci. museali 
diatetici, gtitfonaiu ree. Tooj Wt, 
ctir mori, fropger. craiy ciimbéF 
b.cr trr S effettuoro. inpIifF ave- 
ri ivo! usare su commiiaiorte 
P iti GauppJd* 37 -70122 Bar^ * 
te 000212142 

Ci'trige >a« rrancr se is 
M*r* Muova pft^o interessante 
Tctefow* o-» pavi- 
Glov battista Fonu-i • Via V uiort- 
ìì. B - 20M9 ■ Sesto San Gravarmi 
imi}- tal 2474960 


v eneo pre*ifrmi 'r, ocr i pe' VK'' 
» Pre^ì baasiuirr.L. Sefive» per 
rlcnìeoa di taUkego g»rh; con 
pr«jc/l. leuifi serietà 
Wast.mo luce 1 ■ Via A. Wan/on*. 
137 - 80123 Napoli - Tei. 640063 


Vendo par VK 20 e 64 mtor 
fardi per poto' usa't qua s eu ra- 
gLbifttore a soia lift 23 006. Ir Io- 
fon» Fa o F e pati, ■: 

0 untele Oc Donai;» - via 5 Rocco. 
P 6603 0 vii amaprta iCMi - Tei. 
6B2363 


Vendo a: prerrò di L 50 000 1 3 <»»- 
rb) per Cfimmodara 64 1 Suicide 
vln he One co an*, Toovan 

tut Cade. Fma po*ii-*fl, Munc 
Piogge- da/na. ^etor mania Fort 
aprsralyo» cf*zy hong iorr* d 
ano> . par man qulddcri 
v »l#f io Hama ■ vua a d* : 4 tam 
104 00 3 32 Fe rra M 
06.38 1J36? 


VendoZear d tt «F<i‘V.C23 -Mia 
no n -np< ** ti; tj --ertuf* t --oad 
far*" - In ottimo state ' usati due un 
1 manti, »f frazzo tranab a di L 
23.0C0 

femardcj .^«suderò »« Campa- 
ni* 99 ■ 74100 Tarante - Tei 
099 37304* 


Per CB M - 64 «cambio o prò 
grammi di ogni genria r>## 1 * ven- 
dita i prefri vrtoo basi.ttimi, l 'an- 
iwncio 4 sempre valido 
Foro Nbtan - via Maj-onale ■ 
04039 Vacui- Sca>ò iSAi 1*1 
C9^A 74022 


Vendo ca vanta per Cdmrrcktoir 64 
con 1 6 programmi par Ufo 50 000 
I program^ rnrticngono Istruì ttìo: 
In Italiana. Sedere a: 

Luca Anglerllni - vi* A Vivaldi IO 
- 321 OC Ar-rm Tel 07b J80774 


Vende. rarr*bio programmi p*- 
C&M 64 In fetnrgpia O casactti m 
rf» il linguaggio nsarthina. prassi 
ma icnctà 

Gactarr D Auòftino - vi» O rlis. 35 
93124 Catania Tal 336642 


Cambio programmi CB.M 64 e 
vendo cassetta di manie mlnet pe» 
Cerrm-idcrr A4 superba graffa In 
alT* ' Khf OfK e ottimo «onoro al 
pferfò di l 15.000. iciéfofta’* e* e 
pani o icrhrf* a- 
ttiswmc B-dneo - c iò Ceesira. 137 
Torino - Tei. 618930 


Vende e cambio pe* VK 20 tofana 
re liuail e nastn con y t<H prr var- 
• one bis* 3K 8 #v IfK InviarcC 

1000 par 1 ita (ancna ,r ffancobol- 

0} pretrb L «taci L. 1 500 Giochi d» 
U 3 000 - 3.000 - 9 000 eempr«o 
rtaatfò L scIij « zi spese posta 1 
G Cario v4* Ode risi am 

Gubbk). i0 * 00146 Roma - Tet 

06 3580689 


Cambiò tatuar* per VlC 20 giochi 
utility, tu. ludo COiiimenle. Aiuto 
ronfi pianti so 0 fnnrrò ■'•tiborso 
spese HSsponrfò a tutti Annuncio 
scmpr e valido 

Ah^o Cacearml - via Di Vittorio 10 
38022 f o ortica (GRt - Te, 

038^ 432 40 


V end© Vfchrapac FVdUpa r 2 eaMat- 
1 * al prezzo di I- 300 OOO 
1 tòt© Care tufi ■ vf* 5on*n ira* 0' 
rt 43 - 09 100 Refjgi* C*!«H» - Td 
096^53707 oppure 34920 

CerttfH'O cambio. v*rdo program- 
mi per VK 20 invio urta cassata »- 
g.it*afpi *rf « mvia una Compro 
pn>g'*rrml trini da rartucca c 
e spani: * 168 vpec a mer:c m 1 jM 
Gàctar© .Aiorisantc ■ via F pie armo. 
04 - 9601 L Augure (5uacuui Tel. 
0931 07 4902 dalie M all* i5JC 


Per Co m modore 64 vendo e ae*«^ 

bC program rr m tiucrt a cmrt^t* 

ce fumo 1 ape Sor on baa^c Forg- 
ge-, Farrran, Calco, «v Par eh; 
acquista 3 g**n . in regalo 2. Tcie- 
torar* 0 scriver a 
Fartld Marue - via Calabria. 36 • 
Eh 022 Catafi«n,a iCascnaì ■ ftl 
0023 466177 


Per C A4 vorrei »c© disiare dei prò 
grammi gioco con supporto < aswt- 
la o M aio Per vendna. inviate li- 
sta. carattermieh* p’rji 1 a 
OsaT Harcolini via dd Velini 65 
.02100 lacerata - Tel, 07333 (734 


Causa passaggio a vstem* supcrio- 
re vendo VlC 20 - registra: ore + 
«©fi* a -e in h*** r|M ♦ listati + 
4 man_ai ♦ 30 fO> stick - imbal- 
lo originale, LI lutto in perfette eoo* 
d t r.rtj a l 400 COO '-atlabth 
Masaìmiliarto Mirtci.ro - VI© 
Ofimo 301 ■ 7LIO0 f oggia - Td. 
O80I-3UO 


Vengo, cambiti uab di g.och * ui> 
iity su q^a nasi computar. ^$4 iPT 
partAciafai Inóltre it*U di giot^ 
per cambici con la mi* l: su Orare 
A-hi-o Assennate) ■ V** Archimed*. 
2 94100 Lisra te 222,9 


C* ih Sì 





t 




PERSONAL COMPUTER: 
le prime, le migliori! 



PERSONAL SOFTWARE 
l'unica che presenta software 
per tutti i personal: 

Commodore, Apple, Sinclair, TX, HP, 
Sharp, Sega, Olivetti, ecc. 


BIT: la più letta, la prima e più diffi 
TEST: Dèci si on Mate V 
SUPERBfT - 64 pagine di programmi 
per i vostri personal computer. 


